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o. ti To) Mscimetajito de cards avulsos Falo) mettado 
Mais de 200.000 cards em ENO que, dos 
principais Cardgqames . 
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O) ano do Dragão 


no novo, vida nova. Isso se aplica de maneira perfeita ao tra- 


balho que estamos realizando. Após um hiato, trazemos de 
volta a revista Dragão Brasil, que tem sua história intimamente li- 
gada à trajetória do RPG no Brasil. 


Neste caminho de evolução, passamos por várias fases — o surgi- 
mento de novos estilos de jogo e de novos jogadores, o incremen- 
to da produção de empresas nacionais e a gama cada vez maior e 
melhor de pessoas que escrevem, desenham, jogam e criam RPG. 


Editora 
Melody 


Isso nos dá a energia e a inspiração necessárias para divulgar o Diretora: Teresa Melo 
que existe de melhor no universo do RPG e dos jogos em geral. Administração é depto. comercial: 
Amadurecemos no hobby e chegamos a um novo estágio. Hoje te- Fone (11) 5721-9554 
mos tudo para melhorar e crescer. Fax (11) 3726-7122 


Distribuição exclusiva para todo o Brasil: 


Tenho acompanhado profissionalmente o desenvolvimento dos jo- Fernando Chinaglia S/A | 
gadores aqui e lá fora há mais de dez anos. Fico feliz em ver o ca- Rua Teodoro da Silva, 907, Grajau, 
minho trilhado e em saber que posso contribuir para pavimentar CEP 20563-900, RJ/RJ, 
um pouco mais essa trilha. Fone (21) 3879-7766 


Impressão: Parma 
Você notará algumas diferenças na revista. Nada radical, mas, com 


o tempo, ficará clara nossa proposta de oferecer mais do que aven- DRAGÃO BRASIL não têm representantes 
turas e cenários. Estamos ampliando o leque, os horizontes. RPG, autorizados em nenhum lugar do país. 
jogos de tabuleiro, livros, cards, jogos de computador — e não fi- DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413-599X) é 
caremos só nisso. Teremos material de primeira, conteúdo oficial, uma publicação mensal da 
aventuras, cenários e textos de pessoas que trabalham de manei- Editora Melody Ltda. 

ra séria para manter a chama do RPG acesa no Brasil e no mundo. Todos os jogos são trademarks de seus 


Uma tarefa difícil. Um desafio e tanto. Uma tremenda aventura. respectivos autores, usados aqui com o 
propósito de resenha. 


Obrigado por estar neste caminho conosco. Feliz 2007! 
Assinaturas, Números Anteriores e 


Silvio Compagnoni Martins, editor Venda Direta 
Fone (11) 3721.9554 
Fone/Fax (11) 3726,7122 
Atendimento: Márcia Soares, 
Elaine Amaral e Caroline Nascimento 
dragaobrasil(Odragaobrasil.com.br 
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04 Pergaminhos dos Leitores 
06 Resenha: HUNTER: THE RECKONING 


Um dos próximos lançamentos em português 


09 Coluna: MOVIMENTO BROWNIANO 


por Demóstenes 


Especial: BOLA DE FOGO 


...um físico explicando D&D! 


19 Quadrinhos: OS 300 DE ESPARTA 


Espartanos nas HQs e nas Telas: E hora de pensar em 
gregos para o seu RPG 


21 Online: MMORPGs NO BRASIL 
Massively Multiplayer Online RPG - em Reais 


41 Gancho: O CORTIÇO DO VELHO MIRO 


Horror pronto para assombrar qualquer sistema 


43 Coluna: RPG NA MIRA 
RPG & Preconceito... da Parte de Quem? 


44 Livros do Mestre: FADAS, NOBRES & ESPIÕES 


Entre um Manual e outro, alguns livros para alimentar ainda mais 
a imaginação do Mestre do Jogo 


45 Tabuleiro: RPG NO TABULEIRO 


Jogar com miniaturas tem um gosto especial 
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12 Sroryielling: O FILHO DE MARIA 


25 d20: A CIDADE DOS PIRATAS 
46 A Fora: SIM, O SISTEMA IMPORTA 


1 
o? 


$1 Minianras: D&D MINIATURES 


57 D&D: O MATADOR DE DRAGÕES | 


62 RPGQuest: O MULTIVERSO. 


| a | Ma 
Anachronism 
As quatro olhas centrais da revista ao pois de destaca- 
das, um tabuleiro -- cada folha possui um. dos lados, que devem 


ser unidos para formar o tabuleiro inteiro. As regras do jogo e uma 
apresentação das cartas e coleções estão no verso das folhas. 



































































- À ram muito. Lembro ainda 


"na minha adolescência quando 
“publicava fanzines e existia uma 
intensa troca de correspondên- 


cias. Eram cartas e mais cartas 


toda semana, cartas com dinhei- 
ro dentro, cartas com desenhos, 


textos batidos à máquina e ou- 
tros escritos à mão. 


Hoje, o tempo precisa ser espre- 
mido e aproveitado em cada mi- 
lionésimo de segundo. Chegou 
a Internet e o mundo começou 
a andar de modo acelerado. As 
notícias, OS fatos, as conversas, 
tudo gira em torno do computa- 
dor, do celular, do palm. 


Pensando nisso resolvemos mu- 
dar um pouco a sessão de cartas 
da revista. Os escribas digitais 
agora terão casa nova, no site da 
Dragão, e aqui deixaremos um 
espaço para aqueles que ainda 
usam da pena e do papel. 


Então puxe seu melhor papel, 
abasteça de tinta a sua caneta 
e escreva-nos! E para deixar a 
coisa toda mais bacana, decidi- 
mos publicar em destaque a car- 
ta que estiver mais bem escrita, 
com um conteúdo bacana e a 
mais bonita. Enfeite seu envelo- 
pe, escreva em papel antigo, cole 
figurinhas... vale tudo! 


Envie sua carta para 
DRAGÃO BRASIL 
Pergaminho dos Leitores 
Rua Boturoca, 198 

CEP: 05586-010 - Butantã - SP/SP 


Gostaria de parabenizar os cava- 
lheiros pelo retorno da revista. Es- 
perava há muito pela chegada de um 
novo exemplar! Por aqui é difícil con- 


DRAGÃO BRASIL 121 « FEV 2007 


oje em dia as coisas muda- 


HO ga O Sal 


segui-los, pois o jornaleiro mais pró- 
ximo fica a 1 dia de viagem de pônei. 
Ah! Como é bom sentar-se próximo 
ao lume e ler vagarosamente a revista 
para dela poder tirar ótimas histórias 
para se contar Como não costumo 
viajar tanto hoje em dia, a revista dos 
senhores me é muito útil para manter 
as ideias fluindo para entreter meus 
caros amigos, e mantê-los visitando 
meu lar a trazer presentes e sorrisos 
em troca de uma boa história para 
acompanhar aquela ceia farta... 


Vida longa à Dragão! 


Bilbo Bolseiro 
Bolsão - O Condado - Terramédia 


Prezado editor, 


Meu nome é Gustavo Santana e sou 
moderador do Fórum Brasileiro de 
D20 miniaturas, fui um dos responsá- 
veis pela tradução do novo manual de 
regras das miniaturas D&D e tambem 
da equipe de organização do primei- 
ro campeonato brasileiro de D&D 
Miniatures(Encontro Internacional de 
RPG 2005). 


O fórum conta com 460 membros e 
tem como objetivo reunir os interessa- 
dos em miniaturas D&D e Star Wars 
lançadas pela Wizards, seja este in- 


teresse por RPG, competição DCI ou 


coleção.Procuramos também divulgar 
nosso querido hobby pelo pais e con- 
tamos com usuários espalhados pelo 
Brasil todo nos ajudando. 


Fica o nosso convite para visitar o 
fórum, nossa torcida pela manutenção 
destaimportante revista do cenário bra- 
sileiro de jogos de interpretação e afins. 


Gustavo 8. de Souza - Sembiano 
Moderador do Fórum Brasileiro de 
D20 miniaturas 

RPGA Master Level GM 
http://www. d20minis.com 


Olá Dragões, 


Seria ótimo para sua saúde que esse 
atraso tivesse o objetivo de aperfeiçoar 


a revista. Não tolero atrasos. O primei- 
ro carteiro que apareceu sem a revista 
foi morto. O segundo foi morto, depois 
vaporizado. O terceiro virou comida do 
Rancor... e o que sobrou foi vaporiza- 
do. Se a revista não chegar aqui logo, 
vocês e seus familiares irão em breve 
transformar-se em comida de Bantha! 
Então atentem bem minhas palavras... 
eu... quero... a... revista... agora! 


Jabba Desilijic Tinre, o Horrendo 
Nal Hutta - Tatooine 


Oi pessoal da Dragão 


Meu nome é Jaqueline e tenho 20 
anos. Comecei a jogar RPG com 17, 
em uma mesa só de meninas lá na es- 
cola, porque nenhum menino queria 
nos ensinar a jogar! Começamos jo- 
gando Vampiro por causa das histo- 
rias da Anne Rice, e depois fomos co- 
nhecendo os outros RPGs do sistema 
storyteller. Fiquei muito triste quando 
o sistema mudou, pois gostaria muito 
que traduzissem a linha de jogos de 
Exalted. Vocês poderiam fazer mate- 
rias desse jogo, não? Não é porque 
ele acabou que não têm gente que não 
queira jogar... 


Um beijinho 


Jaqueline Souza Carneiro 
Salvador — BA 


Cara revista Dragão Brasil, 


Notícias de sua nova equipe chega- 
ram em meus domínios, e como faço 
com toda nova equipe, venho gentil- 
mente ped... Ordenar o seguinte: Di- 
gam para a imprensa que considero 
esse jogo uma perda de tempo e nunca 
perderia meu tempo com seus ridicu- 
los leitores e suas imaginações pífias. 
Grato! Agora, com sua licença, o mun- 
do ainda está cheio de impérios que 
precisam tombar com urgência. 


O Senhor das Trevas 


Jabba Desilijic Tinre, o Horrendo 
Nal Hutta - Tatooine t 
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é e, o PERO, 


AN Terramédia está promovendo uma promoção para aqueles que curtem HQs 
A nacionais e importadas. E a Dragão dá uma força, dando para você, leitor, | 
uma revista da promoção Comic's Game! oie 


Recorte o selo desta página (canto superior direito) e leve até a loja matriz da. 
Terramédia (Rua Teodureto Souto, 624, Cambuci, São Paulo) e retire gratuita- E 
mente uma revista que faz parte da promoção. São diversos títulos, nacionais e 1 
importados quadrinhos (super-heróis, mangá, ficção-científica e independen- * 
tes), lançados desde 1990 até material mais recente. 


Para os leitores de outras cidades, basta entrar em contato com a Terramédia 
através do telefone 11-3347-5703 ou pelo e-mail devirnet(wydevir.com.br para 
saber como proceder. 





Promoção Comic's Game 


Essa é uma divertida brincadeira para os leitores de quadrinhos nacionais e importados. 
Funciona da seguinte maneira: toda semana (as quintas) a loja matriz da Terramédia 
recebe 300 quadrinhos (importados e nacionais) diferentes. 


Na primeira semana essas HQs são vendidas por R$86,00. Na semana seguinte as revistas 
que não foram vendidas passam a custar R$5,00 e chega uma nova leva de revistas a 
R$6,00. O processo se repete, semana a semana, até as revistas chegarem a R$2,00. 


Terramédia 
to play 


DRAGÃO 





O cliente pode comprar a revista a R$6,00 ou esperar que ela baixe de preço, correndo 
o risco de outra pessoa comprar a revista antes. 


Então corra até lá e garanta a sua! 


O Retorno do Dragão! 


Para comemorar o retorno da melhor revista de RPG 
brasileira estamos com uma promoção imperdível! e OM | 


Elabore uma frase comemorando o retorno da revista, 
contendo no máximo 121 caracteres (incluindo os es- 
paços e pontuações) e envie juntamente com o selo da 
promoção (não vale xerox) que você encontra no canto in- 


ferior direito desta página para : 





DRAGÃO BRASIL - Promoção D&D Minis 
Rua Boturoca, 198 - CEP: 05586-010 - Butantã - SP/SP 





A melhor frase ganhará uma miniatura edição limitada 
de D&D Miniatures: O Gargantuan Black Dragon! 


O que está esperando para ter esta mini de 
dragão na sua mesa de jogo?! 


E as promoções não param por aí! Fique ligado! 
À cada número da revista novas promoções! 
Acompanhe em nossas páginas e em nosso site oficial! 












CAÇADOR: A REVANCHE 


AVEZ DOS CAÇADORES, 
ATROPA DE ELITE CONTRA 
UM MUNDO DE TREVAS 


o. Por 
Nadá 


e Viviane Lopes da Costa 
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or muito tempo, o mundo esteve 

infestado com uma variedade 

de seres estranhos, malignos e 
assustadores, que desafiavam a imagina- 
ção do homem. Muitas dessas criaturas 
chegavam a, secretamente, manipular as 
pessoas, alimentando-se de suas emo- 
ções, seu sangue, sua carne. Durante 
milhares de anos, a humanidade es- 
teve alheia e completamente indefesa 
contra essas criaturas. Mas o mundo 
está mudando... 


Recentemente, em todos os lugares, 
pessoas foram selecionadas por uma 
força superior e começaram a receber 
mensagens alertando-as sobre a existên- 
cia de seres malignos. Mais do que isso, 
essas pessoas começaram a enxergar 
esses monstros, e a manifestar poderes 
fantásticos, com os quais tornaram-se 
capazes de combatê-los. Essas pessoas 
são conhecidas como Caçadores ou Ins- 
pirados. Munidas de um grande senso 
de responsabilidade, essas pessoas acei- 
taram a missão, e passaram a combater as 
criaturas sobrenaturais, com a finalidade 
de permitir que no futuro, os homens 
possam “herdar a Terra”, ocupando nos- 
so planeta sem medo do escuro, livre da 
repressão desses monstros. 


Caçador: À Revanche é um jogo que 
se passa no mesmo Mundo das Trevas, 
cenário da White Wolf cujos livros 
são publicados no Brasil pela Editora 
Devir, que outros jogos já conhecidos 
como “Vampiro: A Máscara”, “Mago: À 
Ascensão”, “Lobisomem: O Apocalipse” 
e “Changeling: O Sonhar”. Mas diferente 
dos outros jogos, onde os personagens 
são transformados em criaturas sobrena- 


turais, aqui pessoas comuns, munidas de 
poderes concedidos pelos Mensageiros, 
combatem espíritos, zumbis, vampiros, 
lobisomens, magos, changelings, e 
qualquer tipo de entidade estranha cuja 
finalidade seja a de se opor ao direito 
dos seres humanos em ocupar e viver 
nesse planeta. 


Nenhum Inspirado sabe o que são 
os Mensageiros, nem qual a origem de 
seus poderes. Alguns, munidos pela fé 
religiosa, crêem que se tratem de anjos. 
Outros dizem que são alienígenas. Algu- 
mas teorias são realmente estranhas. Há 
Inspirados que preferem não pensar no 
assunto, com medo de estar fazendo algo 
terrível ao aceitar essa missão. Não há 
garantia alguma de que os Mensageiros 
sejam representantes do bem, nem de 
que a missão de combater os monstros 
é algo que visa realmente a vitória da 
humanidade. A dúvida permanece. 


Por ser um fenômeno recente, não 
existem organizações mundiais de 
caçadores. Normalmente, tudo o que 
um Inspirado sabe provém de suas 
experiências, do contato com outros 
caçadores, conhecidos por acaso duran- 
te o encontro com seres sobrenaturais, 
ou de uma lista de e-mails da Internet. 
A Hunter-Net, ou Rede dos Caçadores, 
foi criada por um Inspirado com a fina- 
lidade de ajudar outros que, como ele, 
aceitaram a missão. É uma página onde o 
anonimato é a principal regra, de modo 
que você pode se corresponder com o 
seu amigo de infância, sem saber que ele 
é um caçador, 


E esse o panorama que o livro Ca- 
cador: À Revanche apresenta. O jogo 





trata da reação de pessoas comuns, 
habitantes do Mundo das Trevas, que 
subitamente descobrem a verdade, e 
percebem que são capazes de comba- 
ter os monstros. Qual será a primeira 
reação de uma pessoa ao descobrir 
a verdade? Ela tentará se esconder? 
Tentará atacar o monstro? Protegerá 
a criança indefesa que grita de pavor? 
Ficará fascinada, querendo descobrir 
tudo sobre a criatura? 


Dependendo da reação inicial, os 
Mensageiros concedem à pessoa um 
poder, compatível com a situação. Como 
essa reação instintiva é algo que vem do 
subconsciente, e representa em última 
instância o que a pessoa acredita e como 
ela age, nesse momento ela passa a fazer 
parte de um Credo, que nada mais é do 
que um conjunto de crenças e ideais 
que guia cada Inspirado. 


A dinâmica do jogo parece, a prin- 
cípio, complicada. São muitos termos 
novos, como Convicção, a energia que 
nutre os poderes do caçador, Virtudes 
novas, como Zelo, Misericórdia e Visão, 
e as Benesses, poderes que dependem do 
Credo e das Virtudes do Caçador. Apesar 
de tantas diferenças quando comparado 
com outros títulos do Mundo das Trevas, 
a clareza do texto, as explicações deta- 
lhadas e a abundância de exemplos faz 
desse livro um dos mais compreensíveis 
e cativantes do sistema Storyteller, A di- 
visão em capítulos é exemplar, trazendo 
informações suficientes para jogadores e 
narradores, de modo que não é necessá- 
rio nenhum outro livro para iniciar uma 
boa crônica de Caçador: A Revanche. 
Merece destaque o capítulo sobre anta- 
gonistas, onde as regras para criação de 
aparições, zumbis, vampiros, lobisomens 
e outras criaturas são adaptadas para 
O jogo, sem que haja a necessidade de 
utilizar os outros módulos básicos. 


Com tantos poderes e responsabilida- 
des, é muito fácil imaginar que Caçador: 
A Revanche é um jogo de aventura ou de 
super-heróis, em clima hollywoodiano, 
onde os protagonistas, munidos pela 
coragem inabalável, o senso de dever, e 


seus poderes maravilhosos, brilham como 


- estrelas de um filme de ação. Entretanto, 


os Inspirados são pessoas comuns, com 
família, emprego e responsabilidade. São 
cidadãos sem treinamento, sem preparo 
psicológico, na maioria das vezes sem 
acesso a armas, e sem ninguém para lhes 
ensinar o que eles se tornaram e como 
lidar com seus poderes. A maior parte 


“do tempo, eles lidam com as suas vidas 


normais, tendo que encontrar desculpas 
para o hematoma, o atraso no emprego, 
o cansaço evidente, a falta de dinheiro. 
Na medida em que se aprofundam na 
missão, os Inspirados vão enlouquecen- 
do, como reação ao contato com coisas 
que os humanos não estão preparados 
para presenciar, e poderes que eles não 
conseguem compreender. 


Nesse sentido, as imagens do livro, 


“apesar da arte ser excelente, atrapalham. 


Na maioria dessas imagens, são represen- 
tadas cenas'de caçada, onde o Inspirado, 
com olhos em fúria e semblante deter- 
minado, parece estar levando vantagem 
sobre os monstros. A temática do jogo 
é bem mais sombria e assustadora. O 
Inspirado, como toda pessoa comum, 
teme o desconhecido, teme a incerteza, 
e aquilo que o ameaça. No momento da 
caçada, munido de sua Convicção, o Ins- 
pirado é forte, determinado e corajoso. 
Mas quando tudo volta ao normal, esse 
sentimento passa, e ele se vê face a face 
com um cadáver em sua frente: o corpo 
daquele lobisomem. que ele acaba de 
matar, Agora, ele é um criminoso, e tem 
de lidar com as consegiuências de seus 
atos, tanto as legais, quanto as morais. 
Matar é certo? Matar um monstro é 
perdoável? Ou seria ele tão monstruoso 
quanto aquilo que ele acaba de matar? 
Enquanto as dúvidas preenchem sua 
mente, as sirenes das viaturas policiais 
se aproximam. 


Caçador: À Revanche é um jogo úni- 
co, maduro, indispensável na coleção 
daqueles que prezam crônicas envol- 
ventes, humanas e com profundidade 
emocional. Seu clima de paranóia, terror 
e loucura, é o que faltava para um jogo 
completo e gratificante, ambientado no 
Mundo das Trevas. 
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ovimento Browniano é o nome 
que se dá ao movimento aleató- 
rio observado entre partículas 
microscópicas suspensas num meio fluído. 
O fenômeno foi observado pela primeira vez 
em 1827 por um botânico inglês chamado 
Robert Brown. Segundo se diz, Brown estava 
estudando partículas de pólen flutuando na 
água em um microscópio. Depois de repetir a 
experiência com partículas de pó, ele chegou 
à conclusão de que o movimento era devido 
ao fato do pólen estar “vivo”. 





Só mais tarde, quando a teoria cinética 
foi desenvolvida é que se entendeu que o 
movimento era devido à agitação térmica 
do meio em que as partículas se encontra- 
vam suspensas. Uma partícula de fumaça, 
por exemplo, é bombardeada de todos os 
lados pelas moléculas de ar que se movem 
em alta velocidade. O impulso resultante é 
na maioria dos casos próximo de zero, mas 
existem desigualdades estatísticas que de 
vez em quando chegam a uma magnitude 
capaz de produzir movimentos visíveis num 
microscópio e que resultam numa migração 
irregular da partícula. Estas partículas podem 
ser tratadas como moléculas enormes com 
velocidades quadráticas médias devido à 
agitação térmica proporcionalmente me- 
nores, pois sua massa é maior do que a das 
moléculas verdadeiras. 

À primeira pessoa a fazer uma descrição 
matemática do movimento browniano foi 
Thorvald N. Thiele em 1880 num artigo so- 
bre o método dos mínimos quadrados. Este 
artigo foi seguido de forma independente 
pela tese de doutorado de Louis Bachelier 
sobre a Teoria da Especulação, No entanto, 
foi a pesquisa independente do problema, 
ligando os movimentos observados com a 
constante de Boltzmann, feita por Albert 
Einstein em seu artigo de 1905 que cha- 
mou a atenção dos físicos para a solução 
do problema, 


Tive oportunidade de fazer algumas 
experiências com movimento browniano na 
escola. A idéia era observar o movimento de 
uma gotícula de óleo ionizada suspensa entre 
as placas de um capacitor montado sob um 
microscópio. Horas de diversão, ainda mais 
quando consideramos as intervenções apo- 


À a Decwraano 


por Demóstenes 


calípticas e bem-humoradas do bate-estacas 
que trabalhava nas vizinhanças. 


Quando conversei com a Teresa sobre 
a possibilidade de escrever a coluna, e com- 
binamos que ela deveria procurar oferecer 
aos leitores alguma coisa que eles não en- 
contrariam em nenhum outro lugar, pensei 
imediatamente nas milhares de histórias 
não contadas deste hobby, que é justamente 
contar histórias, e como seus protagonistas, 
ao se encontrarem e desencontrarem nas 
mais diversas ocasiões, muitas das vezes por 
pura casualidade ou capricho do destino, 
vão criando, transformando e conduzindo o 
destino das empresas e dos jogos. 


Quando comecei a escrever o primeiro 
artigo, que tentava contar como algumas 
pessoas que tinham se conhecido em diver- 
sos momentos diferentes na Wizards of the 
Coast tinham criado uma nova empresa, a 
Hidden City, para tentar produzir um novo 
jogo, Clout Fantasy, a imagem das partículas 
sendo bombardeadas de todas as direções 
tomou conta de minha mente e resolvi usar 
a expressão Movimento Browniano como 
título da coluna. 


Agora, com o retorno da revista, achei 
que seria interessante contar uma história 
antiga, que se inicia muito antes do início da 
publicação de RPGs em terras tupiniquins. 


A Devir foi fundada em 1987 como uma 
importadora e distribuidora de histórias 
em quadrinhos. O trabalho com jogos é 
consequência da curiosidade e disposição 
de algumas das pessoas que trabalhavam lá 
na época. 

Uma das coisas que a Devir fazia na 
época era vender as revistas pelo correio 
(que continua sendo feito até hoje). Este 
trabalho começou a ser feito pelo Douglas, 
mais tarde passou para a Soraya e mais uma 
sucessão de outras pessoas até chegar no 
Luis Paulo que é o atual responsável por 
ele. Vinte anos atrás, numa época em que 
os computadores ocupavam salas inteiras e 
tinham 3 ou 4 Mbytes de memória, o fax tinha 
acabado de ser inventado e ninguém ainda 
imaginava a possibilidade de existir uma 
internet, o serviço do correio era crucial e O 
movimento de correspondência era enorme. 





A informação era escassa e quase tudo era 
feito através de cartas e muitas amizades se 
criaram desta maneira. 


Na época em que cuidava do serviço de 
correio, o Douglas recebeu uma carta com 
um pedido de revistas de um garoto do inte- 
sior de São Paulo que estava cursando alguma 
coisa próxima do que é hoje a sexta série. Na 
carta, O garoto comentava entre outras coisas 
que costumava ler as revistas durante as aulas 
de um determinado professor ou professora. 
À resposta falava do prazer de ler, mas aten- 
tava para a quantidade de oportunidades 
que a gente perde na vída simplesmente por 
achar que alguma coisa é maçante ou não 
vale a pena e contava como o conhecimento 
de uma linguagem de computação quase 
esquecida (Fortran IV) pela qual ninguém 
mais se interessava tinha dado ao Douglas 
a possibilidade de fazer parte de um grupo 
que testou o compilador de uma nova versão 
dessa linguagem na Pensilvânia, no início da 
década de 80. 


Cartas continuaram indo e vindo e a 
história foi esquecida. Anos mais tarde, já 
crescido e, na época, trabalhando na Devir, 
o garoto relembrou a história numa conversa 
de fim de expediente e produziu algumas 
reminiscências. Ao longo do tempo, ele tra- 
balhou em diversas empresas, grande parte 
do tempo, em posições relacionadas com 
jogos ou histórias em quadrinhos, desde 
pintar miniaturas com o Steve Jackson até 
fazer demonstração de RPG em escolas e 
postos de gasolina, passando por oficinas 
de RPG e pintura de miniaturas a p/ay- 
testes para a SJG. Organizou lives, ajudou 
a fundar e manter associações, diagramou 
livros, participou de fanzines e dizem que 
ele passou uma semana acompanhando o 
Dave Arneson no hospital, troca idéias com 
o John Kovalic (Pokethulu, Munchkin) e 
com o Mike Pondsmith (Cyberpunk 2020, 
Castelo Falkenstein), foi o responsável pela 
publicação regular das tiras de Dork Tower 
no site da Devir, ajudou na tradução e dia- 
gramação da edição brasileira do Munchkin e 
a partir de agora é o editor responsável pela 
revista que você tem nas mãos. 


Sempre foi divertido discutir e conversar sobre 
situações de jogo no mundo real. Como seria o 





mundo hoje com magia, ou como as tecnologias 
de ponta seriam usadas de verdade? Como seria 


então a bola de fogo? Entenda o fenômeno e se 
divirta com ele nas próximas aventuras. 


erá que os dois companheiros so- 

breviverão ao combate? Difícil dizer, 
principalmente se o jogador interpretando 
Ivan insistir em sua linha de ação. É fácil 
entender o por quê: por mais indicado que 
seja utilizar uma magia de fogo contra um 
Troll das cavernas, os heróis estão em um 
esgoto e há o risco do ataque incendiar o 
gás metano, gerando uma enorme explosão 
€ mesmo que isso não ocorra, um esgoto 
está longe de ser um túnel bem ventilado 
por correntes de ar (lembre-se que ao atin- 
gir seu alvo, uma bola de fogo desaparece 
em uma lufada de chamas capaz de incen- 
diar material inflamável, ocasionando maior 
consumo de oxigênio — o mesmo oxigênio 
que os heróis necessitam para respirar). 
Conjurar uma bola de fogo (explosiva ou 
não) está completamente fora de questão 
neste caso— ou não. Tudo depende de como 
os jogadores vêm a bola de fogo — um efeito 
comum em nosso universo. 
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Calma! Claro que não da forma como é 
imaginada no RPG. A lenda do “boitatá”, por 
exemplo, surgiu da observação de bolhas de 
gás incandescentes rente ao solo em pânta- 
nos, brejos e cemitérios - um fenômeno 
físico denominado “fogo- fátuo” e que não 
envolve magia alguma. No musical “A Bela 
e a Fera” de Walt Disney, o ator que inter- 
pretava o personagem Lumiére possuía um 
engenhoso lança chamas escondido sob seu 
traje e em certo momento do espetáculo, 
lançava uma bola de fogo que flutuava pelo 
ar em um percurso pré-estabelecido: na ver- 
dade, era apenas uma bolha de gás concen- 
trado incandescente, que não se distribuía 
facilmente, dando a impressão de ser uma 
bola de fogo. O efeito durava enquanto du- 
rasse o gás. São concepções modernas, mas 
não são as únicas. 


O fogo é um fenômeno físico e você 
pode não saber exatamente como a física 


“O guerreiro Maurice e seu amigo Iva 
estão em ncursão pelos túneis subterrâneos « 
como rede de esgotos para a cidade de Tola 
cheiro nauseante de restos animais em dec. 
o desconforto causado pela escuridão do a y 
a entrar em um corredor ainda mais fétido qu 
a dupla se deparara com um Troll das cav 
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nos jogos de RPG deve funcionar, mas mui- 
to provavelmente já parou para pensar em 
como a magia deve funcionar em um univer- 
so de jogo, aonde é bem comum encontrar- 
mos a doutrina dos 4 elementos que juntos 
constituiriam toda a matéria do universo: 
terra, ar, fogo e água. Trata-se da teoria ela- 
borada no século V a.C pelo grego Empédo- 
cles de Agrigento, posteriormente adotada 
por Aristóteles, e que foi ensinada durante 
quase dois mil anos, com pequenas altera- 
ções. Nesta visão, amor e discórdia regeriam 
o mundo, manifestando-se na repulsão e 
atração desses elementos. Mas uma outra 
idéia (a divisibilidade da matéria e a existên- 
cia do vácuo) foi delineada em 400 a.C. por 
Demócrito, cuja maior honra é ter deduzido 
que a Via-Láctea é apenas uma acumulação 
de estrelas bastante afastadas e pequenas 
demais para serem distinguidas uma-a-uma 
a olho nú. E uma estrela pode ser definida 
como uma massa de gás incandescente ou 




















uma fornalha nuclear gigante 
— ou em outras palavras (de 
maneira simplista), uma bola 
de fogo. 


Mas o estudo do fogo e suas 
propriedades (como a cor da 
chama, por exemplo) percorreu 
um longo caminho até originar o 
estudo das estrelas, passando pelos 

trabalhos de Bunsen e Kirchoff (que 
criaram o bico de Bunsen e deram 
origem à espectroscopia, uma pode- 
rosa ferramenta da astronomia que 
permitiu identificar os gases presentes 
no interior do Sol e de outras estrelas), e 
de Enest Rutherford, entre outros. Entretan- 
to, discutir a idéia de fogo significa entender 
primeiro as teorias existentes sobre o calor, 
que eram bastante confusas até meados de 
1850. Foi apenas em 1859 que um cientista 
chamado Maxwell resolveu atacar o proble- 
ma, e podem crer, foi um ataque surpresa 
com espada vorpal e bônus +12. James 
Clerk Maxwell (1831-1879) foi o mais notá- 
vel físico teórico do século XIX; um cientista 
escocês que aos 15 anos publicou seu pri- 
meiro trabalho científico, e que mais tarde 
estudou a teoria dos campos magnéticos € 
contribuiu para a padronização das unida- 
des de medida (o famoso SI das suas aulas 
de física na escola), Um tempo depois, cons- 
truiu o famoso Laboratório Cavendish e se 
tornou o primeiro professor de física experi- 
mental da Universidade de Cambridge. Seu 
trabalho mais divulgado foi a relação entre o 
eletromagnetismo e a luz (mais tarde, Hertz 
construiu o primeiro transmissor de rádio, 
a partir da teoria de Maxwell), além de ter 
produzido a primeira fotografia colorida, 
A síntese de Maxwell no eletromagnetis- 
mo, por meio de suas equações de campo, 
constitui uma contribuição tão valorosa que 
pode ser igualada somente ao que realiza- 





ram Newton e Einstein na mecânica. Mas O 
que isso tem a ver com o mago Ivan e seu 
terrível dilema? 


O problema enfrentado por Ivan não 
é um simples caso de magia, mas das pro- 
priedades físicas que ele deseja manipular 
com sua magia: uma bola de fogo pode pa- 
recer algo fantástico, mas visto de perto ela 
é apenas uma esfera de calor concentrado. 
Entendendo o calor e as propriedades das 
chamas, poderemos ajudar Ivan a sair de 
sua enrascada. 


Ivan está lidando com as leis da Termo- 
dinâmica, e precisamos levar em considera- 
ção que Termodinâmica e Mecânica possuem 
naturezas muito diferentes, embora ambas 
tratem de movimento. Imagine as molécu- 
las de gás Hélio dentro da bolha prestes a 
ser conjurada por Ivan: elas se movem in- 
cessantemente, colidindo constantemente 
umas com as outras, mas tentar descrever 
esses movimentos utilizando as leis da me- 
cânica clássica significa resolver equações 
para todos os graus de liberdade de cada 
molécula, em todas as direções: um traba- 
lho tão inconcebível quanto inútil, porque 
mesmo que algum desocupado resolvesse 
todas essas contas, não saberia depois o que 
fazer com o resultado.Simplifica muito se 
descrevermos esse gás na bolha como um 
sistema Termodinâmico, porque passamos 
a trabalhar com apenas 3 variáveis: Pressão, 
Volume e Temperatura (o que simplifica 
muito nossa vida e o trabalho de Ivan), mas 
para isso é necessário que haja dentro da 
bolha um número suficientemente grande 
de moléculas de gás, pois temperatura é 
uma medida de movimento (energia ciné- 
tica média) das moléculas enquanto calor 
é uma forma de transferir energia de um 
objeto ou sistema para outro, decorrente 
exclusivamente da diferença de temperatu- 
ra entre ambos. 


Em seu trabalho sobre os gases, Maxwell 
divulgou a idéia do que seria uma criatura 
imaginária vivendo no interior de um gás. 
Essa criatura seria capaz de separar as mo- 
léculas de temperatura mais elevada (com 
maior velocidade) das moléculas de tempe- 
ratura mais baixa (com menor velocidade), 


causando diferenças de temperatura no gás. 
Assim, o demônio de Maxwell possibilitaria 
o fluxo de calor em dois sentidos, e não em 
apenas um, como indica a segunda Lei da 
Termodinâmica e o conceito de entropia 
(segundo o qual, se você decidir não arru- 
mar seu quarto durante o final de semana, 
ele estará mais bagunçado na segunda-feira 
do que estava originalmente na sexta-feira, 
se sua mãe não arrumá-lo). Ao colocarmos. 
um cubo de gelo em um copo de guara- 
ná, o gelo derrete e a mistura resultante 
assume uma única temperatura uniforme, 
certo? O demônio imaginado por Maxwell 
conseguiria fazer o contrário, ou mesmo 
fazer com que o guaraná em contato com 
o cubo de gelo aquecesse até a ebulição. 
Com o poder de transformar qualquer gás 
(inclusive a atmosfera) em estado entró- 
pico (ou seja, natural) em uma fonte de 
energia disponível, o demônio de Maxwell 
pode se aproveitar do próprio estado caó- 
tico das moléculas — inclusive auxiliando 
Ivan a conjurar sua bola de fogo, afinal, tra- 
ta-se de uma criatura hipotética em nosso 
mundo, mas nada impede que ele esteja 
presente no universo de jogo. 


Conhecer mais sobre as leis da Física 
pode ajudar você a entender muitas outras 
situações comuns em jogos de RPG e agora 
que sabe um pouco mais sobre as diferenças 
entre temperatura e calor, pode dar à Ivan 
a chance de arriscar conjurar sua bola de 
fogo sem a presença das chamas, lançando 
uma bola de calor para atacar o Troll, sem 
incendiar ou consumir os gases do túnel. 
Algo fácil, quando podemos contar com as 
habilidades do demônio de Maxwell, mas 
não devemos esquecer da boa vontade do 
Mestre no jogo... 
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sta é a primeira história de uma crônica 

em nove partes chamada Danse de la 

Mort (“Dança da Morte”). A crônica inse- 
re os personagens no Mundo das Trevas, revela 
alguns dos segredos da cidade de Nova Orleans 
e, por fim, o destino dos personagens. Mas antes 
dessas preocupações grandiosas, os personagens 
precisam se acostumar a suas existências como 
vampiros é encontrar um lugar entre a Família 
da cidade. Eles precisam dar início ao Réquiem e 
conservar a sanidade. A primeira lição é sempre 
a mais difícil. 


Este roteiro é para uso exclusivo do Narra- 
dor, Se você está planejando assumir o papel de 
um dos personagens de O Filho de Maria, por 
favor, interrompa a leitura imediatamente. Os jo- 
gos narrativos são muito mais divertidos quando 
você experimenta as reviravoltas e as surpresas 
da trama junto com seu personagem e, portanto, 
não seja um estraga-prazeres. 


Lspatação 


Primeiramente, leia todas as regras que se 
encontram no site da Dragão Brasil só para ter 
uma idéia de como funciona a dinâmica do jogo. 
Depois, dê uma olhada nas fichas de personagem 
e examine as diferentes capacidades e vantagens 
dos personagens. Não esperamos que você nem 
os jogadores memorizem tudo de imediato, mas, 
se você der aos personagens € às regras uma rá- 
pida vista d'olhos, os números farão mais sentido 
durante o jogo. 


Deixe os jogadores examinarem os históri- 
cos, as dicas de interpretação e as características 
dos personagens, depois responda as perguntas 


que eles por acaso fizerem. Ajude-os a entender 
o funcionamento das regras no que diz respeito 
aos círculos e aos números nas fichas de per- 
sonagem. 


Além disso, leia todo o roteiro de O Filho 
de Maria pelo menos uma vez antes de tentar 
bancar o Narrador. Procuramos facilitar as coisas 
ao máximo, mas você precisa ter uma idéia do 
que está por vir. Outra coisa: os jogadores sem- 
pre tomarão decisões que você não previu — e 
nem nós. Ótimo! Faz parte do jogo. No entanto, 
isso exige raciocínio rápido. Sabendo como a 
trama se desenvolve, você será capaz de consi- 
derar as ações dos personagens e permitir que 
as decisões dos jogadores levem a história a sua 
conclusão, em vez de dizer: “Não, vocês não po- 
dem fazer isso porque assim vamos nos desviar 
muito do roteiro.” 


Ao longo deste roteiro, você encontrará se- 
ções de texto que podem ser lidas em voz alta 
para os jogadores. Você também encontrará um 
ou outro quadro lateral intitulado “Complica- 
ções”. Os jogadores são espertos e mesmo os 
inexperientes pensarão em ações imprevisíveis. 
Esses quadros dão a você, o Narrador, uma idéia 
de como os jogadores podem se desviar da histó- 
ria em certos pontos e como você pode fazê-los 
voltar aos trilhos sem parecer um tirano. 


menos uma vez antes de tentar bancar o 
Narrador. Procuramos facilitar as coisas ao má- 
ximo, mas você precisa ter uma idéia do que 
está por vir. Outra coisa: os jogadores sempre 
tomarão decisões que você não previu — e nem 
nós. Ótimo! Faz parte do jogo. No entanto, isso 
exige raciocínio rápido. Sabendo como a trama 
se desenvolve, você será capaz de considerar 
as ações dos personagens e permitir que as 
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decisões dos jogadores levem a história a sua 
conclusão, em vez de dizer: “Não, vocês não 
podem fazer isso porque assim vamos nos 
desviar muito do roteiro.” 


Ao longo deste roteiro, você encontrará se- 
ções de texto que podem ser lidas em voz alta 
para os jogadores. Você também encontrará um 
ou outro quadro lateral intitulado “Complica- 
ções”. Os jogadores são espertos e mesmo os 
inexperientes pensarão em ações imprevisíveis. 
Esses quadros dão a você, o Narrador, uma idéia 
de como os jogadores podem se desviar da histó- 
tia em certos pontos e como você pode fazê-los 
voltar aos trilhos sem parecer um tirano. 


O Cençhio 


O Filho de Maria se passa na cidade de 
Nova Orleans e tem início pouco depois da meia- 
noite da Quarta-feira de Cinzas. Quando o sol 
nascer, será o fim do Mardi Gras, e milhares de 
pessoas deixarão a Big Easy, voltarão para suas 
cidades natais com uma ressaca, um pouco mais 
de experiência e talvez alguns pesos a mais na 
consciência. Os moradores da cidade voltarão a 
suas vidas depois de limpar o lixo que sobrou de 
uma das maiores festas do mundo. Muitos irão à 
missa marcar a fronte com cinzas para mostrar 
ostensivamente que precisam se arrepender 
durante a Quaresma. Naturalmente, nem todos 
os visitantes deixarão Nova Orleans quando as 
festividades chegarem ao fim. Muitos morrerão 
ali mesmo é seu sangue será derramado para 
saciar a sede dos mortos-vivos. 


Os vampiros têm os próprios sistemas de 
governo, as próprias leis e os próprios líderes. 
Uma de suas regras fundamentais é a da Máscara: 


em público, eles se comportam como mortais e 
escondem suas verdadeiras naturezas. Os moti- 
vos variam do pragmatismo a ordens superiores, 
mas, na verdade, os vampiros simplesmente 
acham mais fácil caçar quando as presas de nada 
suspeitam. Portanto, o vampiro esperto consegue 
seduzir um mortal, alimentar-se dele e até matá- 
lo sem ninguém mais perceber, principalmente 
durante esses três dias de devassidão. 


Foi exatamente isso o que aconteceu com os 
quatro personagens de O Filho de Maria, exceto 
pelo fato de que os vampiros que os atacaram 
decidiram ressuscitá-los, transformando-os em 
membros da Família, em vez de simplesmente 
matá-los. Normalmente, seus genitores (os vam- 
piros que os Abraçaram e os trouxeram para a 
Família) passariam a ensinar-lhes os costumes da 
sociedade vampírica, mas os personagens foram 
abandonados, sozinhos e famintos, sem que nin- 
guém mais pudesse informá-los sobre as leis que 
eles com certeza estão prestes a infringir. 


Primeiro ato: 


ear 


Neste ato, os personagens acordam no meio 
da noite em algum ponto do Louis Armstrong 
Park, sem a menor idéia do que lhes aconteceu. 
Em rápida sucessão, eles terão a oportunidade 
de se alimentar do sangue de alguns foliões, 
serão arrastados até uma igreja por um outro 
vampiro e então descobertos e levados à força 
diante de Augusto Vidal, O Príncipe da Família de 
Nova Orleans. 


Capítulo 


Cena Um: 


Ó 


anque Fraco 


Os personagens acordam no Tremé Dis- 
trict, Nova Orleans. Tradicionalmente ocupado 
por créoles negros, esse pequeno distrito tem 
a distinção de ser um dos primeiros e legítimos 
subúrbios de Nova Orleans. Situado às margens 
do lago em relação aos antigos muros do French 
Quarter, hoje a North Rampart Street, este bair- 
ro essencialmente pobre não passa de uma som- 
bra da área graciosa que foi um dia. À condição 
arruinada (e geralmente condenada) de várias 
das belas construções do distrito recentemente 
motivou os moradores a se organizarem numa 
tentativa de revitalizar a área. Entretanto, o pro- 
gresso é lento, pois muitos consideram o Tremé 
uma causa perdida. 


Mesmo assim, vários locais de importância 
situam-se nesse bairro, em meio a toda a cri- 
minalidade e à sujeira. Uma das igrejas mais 
maravilhosas da região, a Igreja de Santo Agos- 
tinho, está localizada em Tremé. Erguida pelo 
mesmo arquiteto que reconstruiu a Catedral de 
São Luís, a de Santo Agostinho foi inaugurada 
em 1842, o que faz dela a segunda mais anti- 
ga igreja católica afro-americana dos Estados 
Unidos. Descendo a rua fica o Louis Armstrong 
Park, que celebra o lendário trompetista e can- 


tor de jazz. Em meados do século XIX, a área. 


ficava do lado de fora dos muros da cidade e 
abrigava um mercado de negros escravizados e 
alforriados chamado Congo Square. No início 
do século XX, a abjeta zona do baixo-meretrício 
de Storyville ocupava a área adjacente. 
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A noite é édiia evocês sentem uma brisa que 


pº “sopra do norte, Vocês deveriam. estar com frio, 


“mas:não estão tremendo nem arrepiados. A luz 


Pe “dos postes parece distante e falsa, e suas rou- 
= pas parecem frias e ásperas, Algo está diferente, 


algo está terrivelmente errado, só que vocês não 
conseguem identificar essa sensação de medo e 


“fúria, Mas vocês sentem uma coisa. Fome. 


Olhando ao redor. cada um de vocês vê 
outras três pessoas se levantando do chão. Vo- 
cês sentem uma manifestação momentânea 
de raiva e medo, como se reconhecessem uma 
ameaça em cada uma dessas pessoas, mas a 
sensação logo passa e é substituída pelo supli- 
cio da fome. 


Pare de ler em voz alta. 


Dê a cada jogador a oportunidade de 
descrever o próprio personagem aos demais. Os 
jogadores podem ler as descrições que constam 
de suas fichas, inventar uma outra ou combinar 
as duas coisas. Depois, continue: 


Leia em voz alta para os jogadores: 


Alguma coisa dentro de vocês clama por 
alimento, só que com uma força que vocês nun- 
ca sentiram antes, mas nenhum alimento que 
vocês consigam imaginar parece apetitoso. 


Lutando com essa sensação, vocês ouvem 
quatro pessoas se aproximando, Dá para dizer 
pela pronúncia indistinta das palavras e pelo 
modo como os passos ressoam que elas estão 
embriagadas. Vocês escutam com atenção, e O 
grupo se detém, ainda fora de vista. Vocês qua- 
tro sentem a fome aumentar. Vocês não conse- 
guem compreender exatamente por que, mas 
aquilo de que vocês precisam está nesse grupo 
de pessoas. 


Pare de ler em voz alta. 


Conceda aos jogadores um instante para que 
possam deliberar o que fazer ou elaborar perguntas. 
Os personagens têm cerca de um minuto antes de 
os quatro foliões virarem a esquina e darem de cara 
com os ávidos vampiros (um dos foliões deixou cair 
as chaves € os outros estão ajudando a procurar). 
Se os jogadores decidirem que seus personagens 
deiarão a área, passe para a cena intitulada “Encon- 
tro com o Padre John”. Se os personagens ficarem 
por ali e esperarem até que os foliões contornem a 
esquina, proceda a partir deste ponto. 
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nado od de AO 
Leia em voz alta: 


As quatro pessoas, dois homens e duas 
muheres, são obviamente universitários. Ne- 
nhum deles parece ter mais de 21 anos, e todos 
estão nitidamente embriagados, apoiando-se 
uns nos outros e cambaleando no escuro. Um 
dos homens tem nas mãos uma garrafa de uís- 
que com um restinho de bebida dentro. A blusa 
de uma das mulheres está meio desabotoada e 
vocês vêem vários colares de contas em volta do 
pescoço dela. Os foliões olham para vocês e co- 
meçam a rir como só fazem as pessoas embria- 
gadas que estão se divertindo. Estranhamente, 
eles não parecem ter notado você (aponte o 
Jack). Ao fitá-los, seus olhares são atraídos ine- 
xoravelmente para as gargantas deles... e vocês 
sentem seus caninos se alongarem e se transfor- 
marem em presas afiadas. 


Pare de ler em voz alta. 


Os jogadores provavelmente já descobriram 
mais ou menos o que está acontecendo: seus 
personagens tornaram-se vampiros e precisam 
se alimentar de sangue humano para sobreviver. 
No entanto, o que os personagens decidirão fa- 
zer nessa situação não é uma simples questão de 
dizer: “Beleza, eu mordo alguém.” 


e Se os personagens atacarem, passe para 
a cena “Alimentação”. Os foliões estão bêbados 
demais para resistir e abandonarão os amigos se 
nem todos os personagens atacarem. 


e Se os personagens fugirem e deixarem a 
área, passe para a seção “Encontro com o Padre 
John”. 


e Se os personagens ficarem e nada fizerem 
durante mais de trinta segundos, proceda a par- 
tir deste ponto. 


AE Tha 


Todo vampiro tem uma Fera, a parte 
animalesca e selvagem de sua alma que o 
impele a se alimentar, caçar e matar. Como 
estão ávidos por sangue, os personagens sentem 
acentuadamente os anseios de suas Feras. Se não 
se alimentarem, as Feras tentarão obrigá-los a 
isso. 


Leia em voz alta: 


Olhando para os foliões, sua visão come- 
ça a embaçar. Os sons e os cheiros tornam-se 
mais nítidos: vocês vêem as jugulares pulsan- 
do, as caixas torácicas oscilando com a res- 
piração. Vocês sentem o calor daqueles corpos 
e isso só faz com que se lembrem de como a 
noite está fria. A razão começa a desaparecer 


Coé substituída br uma fome animalesca e 
indescritível. Vocês se preparam para saltar 
sobre as presas... 


Pare de ler em voz alta. 


Todos os personagens estão sujeitos a um 
frenesi de fome: as Feras farão com que eles se 
alimentem dos foliões a qualquer custo. Peça a 
cada jogador um teste de Perseverança + Auto- 
controle para suprimir o frenesi (veja as regras). 
Um ou dois sucessos permitem ao personagem 
refrear o frenesi durante igual número de tur- 
nos, quando então o personagem terá de fazer 
novo teste. Três ou mais sucessos são capazes de 
postergar completamente o frenesi de fome. O 
personagem poderá agir como quiser. 


Se alguém falhar no teste, proceda a partir 
deste ponto: 


Leia em voz alta: 


Você se atira adiante, seu corpo já não mais 
obedece. Você não consegue pensar, falar nem 
sentir: você existe apenas para se alimentar: 
Você agarra um/uma (escolha um homem ou 
uma mulher) pela camisa, puxa a cabeça da 
vítima para trás e enfia as presas na garganta 
dele/dela. 


Continue a ler o texto da seção “Alimen- 
tação”, 


Alimentação 


Cada um dos personagens é capaz de conter 
um total de dez pontos de Vitae. Um ser humano 
adulto contém um número de pontos de Vitae 
igual ao de círculos de Vitalidade (portanto, uma 
pessoa comum contém sete pontos de Vitae). As 
paradas iniciais de Vitae dos personagens apare- 
cem em suas fichas. Se qualquer um dos vam- 
piros atacar os foliões e deles se alimentar, seja 
deliberadamente ou devido a uma falha no teste 
de Perseverança + Autocontrole, continue a par- 
tir deste ponto. 


Leia em voz alta: 


Você sente a pele da vítima se romper sob 
seus dentes. Ele/Ela se debate durante alguns 
segundos, mas quando suas presas perfuram- 
lhe a pele, elefela pára de se contorcer e deixa- 
se abraçar. Você ouve o coração do homem/da 
mulher batendo rapidamente e o arfar da 
respiração dele/dela; você mal percebe que as 
mãos dele/dela se agarram a suas costas como 
as de umtuma amante. Mas sua mente ainda 
não consegue processar esses pormenores no 
momento: você só conhece o êxtase do sangue. 








O sangue desce por sua garganta, mas 
não pára em seu estômago como a comida ou 
a bebida que você já tenha experimentado an- 
tes. Ele se espalha por seu corpo, e você sente os 
membros mais fortes, os sentidos mais aguça- 
dos. Você sente um prazer intenso e prolonga- 
do, muito melhor que o sexo jamais foi ou será. 
Você sente o ato de consumir outro ser bumano, 
e uma parte sua se enoja e arqueja de medo. 
Mas aquela nova voz dentro de você solta um 
rugido de aprovação e avidez que sufoca esse 
arquejar, 


Pare de ler em voz alta. 


Neste ponto, os personagens retiraram três 
pontos de Vitae de suas vítimas. Se tomarem um 
pouco mais, eles correrão o risco de matar os fo- 
liões. A experiência dependerá de como eles se 
envolveram no ataque: optaram pelo assalto ou 
foram forçados por uma falha nos testes? 


Leia em voz alta para os jogadores que 
optaram por atacar suas vítimas: 


Você sente o coração da vítima desacelerar 
e as mãos crispadas em suas costas começam 
a tremer Os joelhos cedem e elefela ofega 
baixinho. Em algum lugar de sua mente, você 
sente uma pequena e esquecida parte de si 
mesmo dizer: “Ele/Ela vai morrer.” 


Leia em voz alta para os jogadores 
que falharam nos testes de Perseverança + 
Autocontrole e atacaram suas vítimas; 


A coisa em seus braços começa a esfriar e 
os movimentos ficam mais lentos. Uma parte de 
sua mente tenta sussurrar algo para você, algo 
importante, mas você se perdeu na torrente de 
sangue, no êxtase da alimentação. A voz insiste, 
e você hesita tempo suficiente para se dar conta 
de que é sua aquela voz, e de que a coisa em 
seus braços é um ser humano. 


Pare de ler em voz alta. 


Neste ponto, pergunte aos jogadores 
que interpretam os personagens que estão se 
alimentando se eles desejam que seus personagens 
continuem a se alimentar ou se tentarão parar e 
soltar a vítima. Mas isso não é tão simples de fazer. 
Os personagens agora são vampiros e terão de 
lutar contra seus instintos primitivos para evitar 
a morte daquelas pessoas. Os jogadores que 
desejarem que seus personagens parem neste 
ponto precisarão fazer outro teste de Perseverança 


+ Autocontrole. Os jogadores que optaram por 


deixar seus personagens atacarem os “foliões 
não estarão sujeitos a modificadores nesse teste, 
mas aqueles que falharam anteriormente vão 
se submeter a um modificador de -2, pois seus 
personagens já estarão sob o controle da Fera. . 





Leia em voz alta para os jogadores que 
tiverem êxito no teste para interromper a 
alimentação: 


A voz suave em sua mente ganha volume e 
você afasta os lábios do pescoço da vítima. Ele/ 
Ela cai ao chão, inconsciente e lívido(a), mas 
ainda respirando, Você se levanta e aprecia a 
noite. Alguma coisa mudou, e você percebe, com 
um certo pesar, que foi você. 


Leia em voz alia para os jogadores que 
não conseguirem interromper a alimentação: 


A voz de protesto desaparece, abafada por 
uma voz muito mais alta e mais forte. Você en- 
terra as presas mais fundo ainda no pescoço da 
vítima, ávido pelas últimas gotas de sangue. 
Você se sente vazio e frio, e o sangue dentro 
dessa pessoa — dessa coisa — vai aquecê-lo, vai 
fazê-lo viver e sustentar você por mais uma noi- 
te. A voz da razão chora, mas uma voz muito 
mais antiga e poderosa gargalha e exulta, com- 
EE sacia 


“Pare de ler em voz alta. | 


Neste ponto, os jogadores precisam 
verificar se seus personagens perderão ou não 
Humanidade. Sempre que agirem de maneira 
inumana, Os vampiros correrão esse risco, mas os 
atos mais inumanos estarão sujeitos a esse tipo 
de coisa com maior fregiiência. Neste caso, se o 
personagem se alimentou voluntariamente de 
uma pessoa, o jogador lançará três dados. Se o 
personagem matou a pessoa de livre e espontânea 
vontade, o jogador lançará dois dados. Se o 
personagem se alimentou contra a vontade (isto 
é, o jogador falhou no teste de Perseverança + 
Autocontrole) e depois evitou matar a vítima, o 
jogador lançará quatro dados. Se o personagem 
se alimentou contra a vontade e matou a vítima, O 
jogador lançará três dados. Aqueles que falharem 
perderão um ponto de Humanidade e correrão 
o risco de adquirir uma perturbação (consulte a 
seção “Perda de Humanidade”). 


Observe que, se o jogador que interpreta 
Louis falhar no primeiro teste (para evitar a per- 
da de Humanidade), ele aplicará um modificador 
de -2 ao segundo (para evitar a aquisição de uma 
perturbação) por causa de sua fraqueza de clã. 


Leia em voz alta para os jogadores cujos 
personagens não perderam Humanidade: 


O sangue roubado se espalha por seu corpo, 
e você já sente perder-se o calor que o líquido lhe 
proporcionou. Sua vítima está imóvel, você olha 
para o rosto lívido e descorado dessa pessoa e nota 
um minúsculo rastro de sangue a escorrer dos feri- 
mentos no pescoço dela. Você se tornou um mons- 
tro, diz uma voz dentro de você. Mas um outro 
lado seu protesta, dizendo que você ainda detém 
o controle. Você ainda é a mesma pessoa que era 
antes, simplesmente... mudou. 


Leia em voz alta para os jogadores cujos perso- 
nagens perderam Humanidade: 


O sangue saboroso se espalha por seu corpo, 
aquecendo, fortalecendo e alimentando você. Você 
sabe o que fez e o que se tornou, mesmo não saben- 
do como nem por quê. Você é mais do que era antes 
e, se isso significa que precisará se alimentar do san- 
gue de outras pessoas... Você pode viver com isso. 


Pare de ler em voz alta. 


Os personagens que interromperam à ali- 
mentação antes de matar a presa recebem três | 
pontos de Vitae, e os jogadores devem acrescen- 
tá-las à ficha imediatamente. Os personagens que . 


mataram as vítimas preenchem todas as caixas, 


de maneira que os jogadores deverão. marcar na 
ficha que os personagens agora.tém dez pontos | 


de Vitae. Se.o jogador. que interpreta Tina optou 
por interromper à alimentação ou deixou de se 
alimentar, Tina perderá dois pontos de Força de 
Vontade por causa da fraqueza do clá Deva. 








O Padre John Marrow estará caçando pelas 
redondezas quando os personagens encontra- 
rem os foliões. Se algum personagem fugir, Mar- 
row o impedirá. Se eles se alimentarem, o padre 
vai esperar para ver de que tipo de vampiro se 
trata e, quando eles tiverem terminado, ele os 
abordará. O padre logo perceberá que os perso- 
nagens são jovens e ignorantes, o que faz deles 
possíveis trunfos em seus planos (veja a seguir o 
histórico e as características de Marrow). 


Leia em voz alta para os jogadores 
cujos personagens fugiram em vez de 
se alimentarem: 


Você se vira e sai correndo na outra direção, 
para bem longe dos foliões, resistindo ao repen- 
tino impulso de atacá-los e morder as gargantas 
deles. Você nada percebe além dos ruídos e dos 
cheiros das pessoas atrás de você, o que torna 
ainda mais abrupta a súbita aparição de um 
homem bem a sua frente. 


Ele veste preto e usa o colarinho branco dos 
sacerdotes, Os olhos azuis se demoram em seu 


rosto, depois ele olha de relance paras foliões 
atrás de você. “Não tenha medo,” ele diz. “Não 
vou machucar você.” Apesar das palavras, você 
tem vontade de correr quando ele dá um passo 
em sua direção. Uma voz primitiva e assusta- 
da dentro de você identifica esse homem como 
o supra-sumo dos predadores. Mas a sensação 
passa, e o padre pousa uma das mãos sobre seu 
(se possível, escolha o personagem de um jo- 
gador que tenha se mostrado tímido ou mui- 
to quieto até então) ombro. “Sou o Padre Jobn 
Marrow,” ele murmura, “e, assim como você, eu 
sou da Família.” 


Leia em voz alta para os jogadores 
cujos personagens se alimentaram: 


Ao olhar para sua vítima, você ouve pas- 
sos atrás de você. Um bomem caminha em sua 
direção, lenta e deliberadamente, com as mãos 


ligeiramente erguidas como se para mostrar 


que ele não lhe deseja nenhum mal, Ele veste 
preto e usa o colarinho branco dos sacerdotes. 
Os olhos azuis se demoram em seu rosto, depois 
ele olha de relance para o corpo (ou os corpos) 
a seu lado. “Não tenha medo, ” ele diz. “Não vou 
machucar você.” Apesar das palavras, você tem 
vontade de correr quando ele dá um passo em 
sua direção. Uma voz primitiva e assustada 
dentro de você identifica esse bomem como o 
supra-sumo dos predadores. Mas a sensação 
passa, e o padre pousa uma das mãos sobre seu 
(se possível, escolha o personagem de um jo- 


Sador que tenha se mostrado tímido ou mui- 
to quieto até então) ombro. “Sou o Padre Jobn 
Marrouw,” ele murmura, “e, assim como você, eu 
sou da Família.” 


Pare de ler em voz alta. 


Neste ponto, peça testes de Inteligência + 
Manha a todos. Os personagens que não pos- 
suírem Manha agirão sem o benefício do treina- 
mento, e os jogadores lançarão uma parada de 
dados igual a Inteligência -1. Jack, no entanto, 
tem o benefício da Vantagem Memória Eidética, 
e o jogador que o interpreta lançará a parada 
de Inteligência + Manha + 2 (oito dados no 
total). Informe a todos que tiverem êxito que 
seus personagens ouviram falar desse sacerdote. 
O Padre John Martow é o pároco da Igreja de 
Corpus Christi, no Tremé District, Se algum jo- 
gador conseguir cinco sucessos ou mais, o que 
é chamado de êxito excepcional, o personagem 
também se lembrará de que o Padre John reza 
a missa da meia-noite (um outro padre reza as 
missas diurnas). 


O Padre John se dispõe a responder as 
perguntas dos personagens, mas não em público. 
Ele sugere que o grupo se retire para a igreja dele 
a fim de se recompor. Se os personagens tiverem 
matado um dos foliões, o Padre John se ajoelhará 
ao lado do corpo, balançando a cabeça. Ele fará o 
sinal da cruz sobre o cadáver e sacará uma pistola 
de dentro do paletó. Ele pedirá aos personagens 
que caminhem na direção oposta e não olhem 


RE RO EE A AR UTSD 





Esta cena foi inserida para dar aos jogadores uma amostra do que seus personagens 
terão de fazer todas as noites para sobreviver e também para mostrar a eles logo no início 
que seus instintos podem muito facilmente levar a melhor. Os jogadores podem reagir 
a esta cena de várias maneiras. Pode ser que eles tenham entrado no jogo sabendo que 6 | 
interpretariam vampiros e, portanto, não terão problemas para se adaptar â idéia de que | aa | 
seus personagens atacam os mortais e deles se alimentam. O risco está em não deixar | R % 
que o ato da alimentação passe a impressão de que eles encontraram um bônus num 
videogame. Sendo você o Narrador, procure lembrar os jogadores de que a alimentação 
é uma transgressão, não importa como esta se dá, e de que aquilo que os personagens. 
acabaram de fazer — atacar a esmo pessoas que saíram para se divertir — em pouco difere 
de um ato aleatório de violência. 


A AAA 2 


Se os jogadores tiverem dificuldade para se adaptar à idéia de que os personagens SR À 
(que eles podem ver como os “mocinhos”) bebem o sangue dos inocentes, talvez seja | E 
melhor não fazer o teste para ver se eles conseguem largar as vítimas e simplesmente 
presumir que eles o farão automaticamente... desta vez. 


ENE 7 é 


- Se alguns personagens atacarem as presas, seja por decisão própria ou pressionados - E a 
pela Fera, e os demais tentarem impedi-los, você poderá aproveitar a oportunidade para E a 
testar as regras de combate. Não deixe a briga'se alongar demais: depois de uma ou duas E Re 
rodadas, faça o Padre John aparecer e interromper a luta. (veja “Encontro com o Padre | 
John”). Lembre-se de que, se um vampiro morder um mortal, esse mortal sucumbirá pes 
imediatamente a uma misericordiosa bem-aventurança e não conseguirá resistir, mas, se Sa 
um vampiro morder outro vampiro, a história será bem diferente. | | 





para trás, mas, se resolverem observá-lo, ele não 
insistirá. Ele vai atirar na testa do(s) cadáver(es) 
e depois levará os personagens rapidamente 
para fora do parque. Ele se recusará a responder 
a qualquer pergunta até o grupo chegar à Igreja 
de Corpus Christi. 


Cena Três: 


Corfu Chuistr 


À Igreja de Corpus Christi é uma pequena 
igreja católica construída cerca de vinte anos 
atrás. Ao contrário dos edifícios ao redor, não foi 
pichada nem entulhada de lixo, mas precisa de 
uma boa reforma e alguma manutenção. À porta 
pende das dobradiças num ângulo estranho, o 
que faz a fachada da igreja parecer assimétrica, e 
o gramado precisa urgentemente ser aparado. A 
placa na entrada diz o seguinte: “Bis que eu vos 
mando como ovelhas no meio de lobos — Mat. 
10, 16.” O Padre John leva os personagens para 
os fundos da igreja e destranca a porta que fica 
ali. Ele os convida a entrar e dá uma boa olhada 
no estacionamento antes de fechar a porta, 


Peça a cada jogador um teste de Raciocínio 
+ Autocontrole com um modificador de -3 (pois 
o som é muito fraco). Se eles tiverem êxito, diga 
aos jogadores que seus personagens ouvem o ba- 
ter da porta de um carro. 


Leia em voz alta: 


O Padre John se vira para vocês, preocu- 
pado. Ele faz sinal para que todos vocês se 
sentem nas cadeiras plásticas que se encon» 
tram na sala, 


Aparentemente, vocês estão numa sala de 
catecismo. Cartazes com fotografias inspirado- 
ras ou desenhos fofinhos e versículos da Bíblia 
adornam as paredes, mas, a julgar pelo grau de 
desbotamento e desgaste dos mesmos, já não 
são trocados há anos. O linóleo do piso está ra- 
chado e, apesar de boa parte da sala se achar 
limpa, os cantos estão imundos. Um crucifixo de 
prata embaciada está pendurado sobre a porta 
pela qual vocês acabaram de entrar, e ele oscila 
precariamente quando Jobn fecha a porta. 


“Não sei quanto tempo ainda temos,” ele 
diz. “Posso responder algumas perguntas... Es- 
tou certo de que vocês têm muitas a fazer” Ele se 
senta e tira um rosário do bolso. Ele brinca com 
as contas enquanto espera suas indagações. 


Pare de ler em voz alta. 


O Padre John responderá a qualquer pergun- 
ta dos personagens. Mas não responderá a todas 
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AM: 


O Padre John é o conselheiro espiritual de Antoine Savoy (o chamado Lorde do French 
Quarter) e o mantém informado sobre tudo o que acontece na cidade durante a noite. No 
entanto, ele não deseja contrariar o Príncipe Vidal e, portanto, quando as forças do Príncipe 


N 
|) 


“aparecerem para levar os personagens, ele não oferecerá resistência. Na verdade, porém, o que 


o Padre John mais quer é usar esses membros da Família contra o Príncipe Vidal e a favor de 


- Savoy, * 


Toda vez que lidar com os personagens, ele tentará se apresentar como sacerdote: ele 


é sábio, instruído e confiável, está apto a ouvir confissões e absolver os pecadores, conhece 
muito bem a condição vampírica tanto do ponto de vista prático quanto do religioso. Se algum 
personagem demonstrar grande devoção (principalmente se o personagem em questão for 


católico), o Padre John vai se lembrar dele e, se possível, tentará livrá-lo do mal. 


Clá: Deva. Coalizão: Lancea Sanctum. Atributos Mentais: Inteligência 3, Raciocínio 
3 e Perseverança 3. Atributos Físicos: Força 2, Destreza 3 e Vigor 2. Atributos Sociais: 
Presença 4, Manipulação 3 e Autocontrole 3. Habilidades Mentais: Erudição 3 
(Catolicismo), Investigação 2, Ocultismo 3 (Vodum) e Política 3 (Família). Habilidades 
Físicas: Armamento: 1, Armas de Fogo 3, Briga 2, Condução 2 e Dissimulação 1. 
Habilidades Sociais: Astúcia 3, Empatia 3, Expressão 2 (Sermões), Intimidação 1, Manha 
3 (Tremé District) e Persuasão 2. Vantagens: Idiomas (Francês, Créole e Espanhol). Força 
de Vontade: 6. Humanidade: 5 (Fé; Avareza). Modificador de Iniciativa: 6, Defesa: 
6. Deslocamento: 10. Potência do Sangue: 3. Disciplinas: Celeridade 2, ímpeto 1, 


Majestade 3 e Resiliência 1. 


"O Padre John tem os mesmo poderes fundamentais da Família que os quatro personagens 


". dos jogadores. Ele pode usar um ponto de Vitae por turno para se recuperar ou incrementar 


seus Atributos Físicos, As Disciplinas Celeridade, Impeto e Resiliência funcionam exatamente 


“da mesma maneira que as dos personagens (consulte a ficha de Tina, no caso de Celeridade e 


ímpeto; a de Becky Lynn ou a de Louis, no caso de Resiliência). À Disciplina Majestade confere 
a ele os poderes do Fascínio (que Tina também possui) além dos poderes a seguir: 


Revelação (Majestade * *): Este poder destrói aos poucos a vontade de um indivíduo, o 
que faz com que a pessoa confie em John e se confesse com ele. Para empregar o poder, use 
um ponto de Vitae e lance oito dados (a parada de Manipulação + Persuasão + Majestade de 
John). O jogador que interpreta o personagem-alvo. deve testar Perseverança + Potência do 
Sangue. Se você conseguir mais sucessos, O personagem-alvo responderá à pergunta da melhor 


maneira possível e chegará a revelar segredos recônditos e sombrios. 


Arrebatamento (Majestade **e): Este poder perverte o livre-arbítrio do alvo, 
transformando-o num escravo de John. A pessoa submetida a este poder acredita servir ao 
padre voluntariamente, mas, quando o efeito cessar, ela voltará à razão e talvez se sinta violada 


€ furiosa. Jogue nove dados no caso deste poder (a parada de Manipulação + Persuasão + 


Majestade de John). O jogador que interpreta o alvo deve lançar um número de dados igual 
à parada de Perseverança + Potência do Sangue do personagem. Se você conseguir mais 
sucessos, o poder fará efeito. 


John só tem uma Vantagem, que detalhamos a seguir: Idiomas. Ele fala francês fluentemen- 
te e é capaz de se comunicar em créole e espanhol. 





as perguntas honestamente. Como ainda não 
sabe ao certo quem gerou esses vampiros nem 
por que, ele não está disposto a revelar informa- 
ções demais. Além disso, ele sabe que o tempo é 
escasso e, portanto, tentará passar informações 
que venham a ajudá-los a sobreviver ao encontro 
com o Príncipe Vidal. 


Veremos a seguir algumas das perguntas 
mais óbvias que os jogadores podem querer que 
seus personagens façam ao Padre John, além das 
respostas a essas perguntas. 


* (O) que aconteceu conosco?: Como já foi dito 


antes, John desconhece os detalhes e não quer 
revelar a verdade sobre o Abraço. Ele responderá 
à pergunta desta maneira; 


Vocês se tornaram vampiros e foram con: 
denados por Deus a jamais conhecer a luz do 
dia e a beber apenas o sangue dos mortais. 
Como isso aconteceu é um dos grandes misté- 
rios de Deus, mas podem. estar certos de que 
um outro vampiro — chamamos a nós mesmos 
de “a Família” — se interessou por vocês e pas- 
sou a maldição adiante. 


e É verdade que [qualquer pergunta sobre 


17. 



















2: John não quer se a nfiscarês 
cipalmente. no que se refere à fé, 
que ele não contará toda a verdade 
ando questionado sobre a mitologia popu- 

ar a respeito dos vampiros. Ele dirá o seguin- 





= Uma estaca no coração é capaz de destruir 


+ um vampiro, assim como a luz do sol e o fogo. 
(Verdadeiro, mas só em parte. A luz do sol e o 


fogo podem destruir os vampiros, mas uma esta- 
ca no coração só fará imobilizá-los.) 


O alho não afeta os membros da Família, 
(Verdadeiro.) 


Precisamos dormir durante o dia, e nenhu- 
ma força é capaz de nos despertar. (Verdadeiro, 
mas só em parte. Os vampiros de fato dormem 
durante o dia, mas conseguem acordar quando 
a necessidade é grande.) 


Sobrevivemos nos alimentando do sangue 
de animais e de seres humanos, (Verdadeiro, 
mas só no que se refere aos personagens, pois 
o sangue dos animais não é capaz de nutrir os 
vampiros mais antigos.) 


Cruzes e outros objetos da religião cristá 
nos repelem, a menos que mantenhamos nossas 
almas livres de pecado. (Falso. O Padre John ex- 
plicará que a igreja na qual se encontram é seu 
domínio especial e, portanto, ali essa regra não 
se aplica; mas ele encorajará os personagens a se 
confessarem o mais rápido possível.) 


Os membros da Família podem sobrevi- 
ver durante centenas de anos, mas não são 
realmente imortais. (Verdadeiro, já que os 
membros da Família continuam a existir até 
serem destruídos.) 


e Quais são nossas capacidades?: Os 
personagens sem dúvida já notaram que estão 
mais fortes e perceptivos (e os jogadores, 
naturalmente, leram as fichas e sabem exatamente 
do que seus personagens são capazes). Mesmo 
assim, talvez os jogadores queiram que uma 
fonte dentro da história explique esses poderes, 
o que é ótimo. No entanto, o Padre John não 
sabe que clás os personagens representam (o 
que geralmente é uma boa maneira de descobrir 
as Disciplinas conhecidas por um vampiro) e, 
portanto, ele não gostaria de arriscar um palpite. 
Ele responderá desta maneira: 


Todos nós conseguimos aumentar nossa 
força e nossa velocidade com o sangue que rou- 
bamos dos vivos. Alguns de nós enxergam ou 
ouvem com perfeita clareza, chegando mesmo 
a ler mentes. Outros são capazes de desapare- 
cer de vista. Já ouvi histórias sobre membros da 
Família que se transformam em bruma ou con- 
vertem em aliados os inimigos mais terríveis só 


com um olhar; mas nai me atrevi à tentar 
essas façanhas. Entendam que seus poderes são 
roubados dos vivos ou conferidos por Satã e, 
portanto, empregar esses poderes é arriscar a 
perda da própria alma. 


º Por que perdi o controle e mordi/matei 
uma pessoa?: John acha que se trata de uma 
lição importante e, por isso, contará toda a ver- 
dade neste caso. 


Todos os membros da Família têm uma 
Fera interior, uma parte da alma que foi des- 
pertada no momento da morte. Essa Fera só 
deseja sangue e agonia e impelirá vocês a ma- 
tar mais de uma vez. Vocês precisam resistir 
aos anseios da Fera, pois eles são sempre pe- 
caminosos e serão sua danação se não toma- 
rem cuidado. Os membros da Família caçam e 
destroem os vampiros totalmente controlados 
por suas Feras, essas pobres almas que não 
possuem nem mais um traço da humanidade 
que nunca valorizaram, 


e Quantos de nós existem?: As perguntas sobre 
a quantidade de vampiros no mundo ou sobre a 
existência de uma sociedade vampírica levarão a 
esta resposta: 


Toda cidade tem um Príncipe, o membro 
da Família mais velho e poderoso dessa cida- 
de. Nosso Príncipe é um castelhano chamado 
Vidal, e imagino que vocês logo irão conhecê- 
lo. Se vocês forem católicos, continuem assim. 
Caso contrário, sugiro que comecem a pensar 
em se converter 


Não deixe os jogadores perguntarem tudo 0 
que lhes der na telha. Depois de John ter respon- 
dido algumas perguntas, quando você achar que 
os jogadores já têm informações suficientes para 
continuar, os agentes do Príncipe chegarão para 
levá-los embora. 


Leia em voz alta: 


Vocês ouvem um relógio bater uma hora 
em algum lugar, e o Padre Jobn interrompe 
sua frase. Ele inclina a cabeça, como se tivesse 
escutado algo lá fora, depois se levanta. “Não 
resistam,” ele diz baixinho. “Talvez vocês até 
consigam escapar na marra, mas eles vão sim- 
plesmente chamá-los de volta. O sangue clama 
pelo sangue.” Antes que vocês possam perguntar 
o que ele quis dizer com isso, ouve-se uma forte 
batida na porta. 


Jobn abre a porta e sai do caminho para 
que outro homem entre na sala, O homem veste 
calças de couro e camisa branca; traz uma cruz 
de ouro e a medalhinha de um santo ao pescoço. 
Ele tem a cabeça raspada, mas seu rosto é bas- 
tante jovem. Aparenta ter uns vinte anos, mas, 
quando ele expõe as presas, vocês se dão conta 


é NEC 
de que ele também é da Família. É possível que. 
ele seja muito mais velho. Vocês voltam a sentir 
aquela pontada de medo que experimentaram 
quando encontraram Jobn, só que dessa vez é 
muito, mas muito mais forte. 





Pare de ler em voz alta. 


O recém-chegado desencadeia a Mácula 
do Predador em todos os personagens. 
Esse novo membro da Família, cujo nome é 
Alexander, é consideravelmente mais forte que 
os personagens. É bem provável que esse fato, 
combinado à tensão que já os aflige, venha a 
fazer com que eles prefiram fugir a enfrentá- 
lo. À exceção pode ser Becky Lynn, pois sua 
Disciplina Metamorfose pode levá-la a reagir 
agressivamente em vez de correr. 


Peça a todos os jogadores testes de Perse- 
verança -+ Autocontrole. Se eles tiverem êxito, 
seus personagens conseguirão controlar o medo 
e agir normalmente. Se falharem, os persona- 
gens sairão correndo, afetados por um frenesi 
de medo. 


Peça ao jogador cujo personagem fugiu que 
faça um teste de Iniciativa (0 número obtido num 
dado é acrescentado ao Modificador de Iniciati- 
va do personagem). Você faz a mesma coisa em 
nome de Alexander. Se Alexander agir primeiro, 
ele poderá tentar impedir o personagem antes 
que este chegue à porta (se vários personagens 
correrem, as prioridades de Alexander serão, 
nesta ordem: Tina, Becky Lynn, Louis e Jack). 
Jogue a parada de Força + Briga de Alexander 
e peça ao jogador que faça um teste de Destre- 
za + Esportes + 1 dado (pois o personagem 
está frenético). Se o jogador obtiver mais suces- 
sos que você, o personagem conseguirá sair da 
igreja. Passe para a cena “A perseguição”. Se você 
obtiver mais sucessos, Alexander vai capturar e 
imobilizar o personagem, 


Se o jogador que interpreta Becky Lynn 
falhar no teste, ela vai se atirar contra Alexander, 
com as presas à mostra, tomada por um frenesi 
de raiva. Ele vai capturá-la e imobilizá-la sem 
maiores problemas, mas isso dará a qualquer 
outro personagem que tenha fugido mais um 
turno para escapar, 


Se o personagem agir primeiro, ele vai 
deixar a igreja e continuar correndo. Como a 
Fera assumiu o controle, o personagem agirá 
instintivamente e fugirá de qualquer fonte de luz 
e movimento até chegar ao parque. 


No próximo número, não perca a segunda parte 
da aventura oficial da White Wolf, O Filho de Maria. 









































OS EXÉRCITOS DA PÉRSIA, UMA HORDA DE GUERREIROS MAIOR 


DO QUE QUALQUER COISA QUE O MUNDO JÁ OUVIU FALAR, 
ESTÁ DECIDIDA A DESTRUIR A GRÉCIA, UMA ILHA DE RAZÃO E 
LIBERDADE NUM MAR DE MISTICISMO E TIRANIA. ATÉ A TERRA 
TREME COM A MARCHA DESSA FORÇA DEVASTADORA. 


E A ÚNICA BARREIRA ENTRE A GRÉCIA E ESSE VAGALHÃO 
DE DESTRUIÇÃO É UM DESTACAMENTO DE TREZENTOS 


GURERREIROS. 


MAS ESSES GUERREIROS SÃO MAIS DO QUE HOMENS... 


ELES SÃO ESPARTANOS. 


o ano 480 a.C., numa época de 
razão e sabedoria, o Rei Leônidas 
é um verdadeiro líder entre os ho- 
mens. Um guerreiro sem igual, Leônidas rege 
uma Esparta que não sabe a diferença entre 
guerra e paz. Então, quando um mensageiro 
persa chega com as notícias de uma ameaça 
se aproximando, Leônidas simplesmente não 
pode ignorar seu orgulho espartano e ajoe- 
lhar-se diante do avanço do império persa. 
Assim, reunindo uma força de trezentos sol- 
dados, ele é o único obstáculo entre a Grécia 
e a ameaçadora onda de destruição. 





E o que esses 300 espartanos fizeram 
seria lembrado para sempre como “A Batalha 
das Termópilas”. 


Escrita e desenhada por Frank Miller e 
publicada originalmente como uma mini- 
série de 5 partes a partir de Maio de 1998, 
“300 DE ESPARTA” chegou a ser lançada da 
mesma forma no Brasil em 1999 pela Editora 
Abril. No entanto, quando o autor concebeu 
a obra, a história deveria ser toda contada 
em páginas horizontais, que, por causa das 
limitações do mercado americano, tiveram 
que ser dividas em páginas duplas. Somente 
em Dezembro de 1999, a editora Dark Horse 
lançou uma luxuosa edição em capa-dura 
em formato horizontal, apresentando pela 


primeira vez como a obra deveria ter sido 
publicada originalmente. E é esta versão que 
chega finalmente ao Brasil pela DEVIR! 


Já está programada para Março de 
2007 a estréia do filme baseado na obra em 
quadrinhos dirigido por Zack Snyder (de 
“A Madrugada dos Mortos”) e estrelado por 
Gerard Butler (de Dracula 2000) no papel 
do Rei Leônidas e Rodrigo Santoro (de 
“Carandiru” e “Bicho de Sete Cabeças”) no 
papel de Xerxes. 


OS €SPARTANOS 
NO RPS 


Não é de hoje que é possível adaptar 
um cenário desses no RPG. O mundo grego, 
como outros clássicos de nossa história, 
sempre trouxe um fascínio ao jogador. Steve 
Jackson com seu GURPS Grécia tráz várias 
versões para adaptar o mundo grego, desde 
o mais fantástico até o mais realista. 


A antiga TSR (que publicava D&D) tinha 
o AD&D 2nd ed Age of Heroes Historical Re- 
ference, outra empresa já extinta a ICE tinha 
sua versão no Mythic Greece The Age of He- 
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roes. Para o d20 você encontra, em inglês, o 
The New Argonauts D20 Adventure in Mythic 
Greece da Sean K Reynolds Games. 


E a editora Daemon vem com o Arcádia 
Neokosmos, que trata do Grécia abordando 
os deuses e sua luta com os Titãs. 


Nesse novo mundo, os Deuses € Titãs se 
enfrentaram em uma Segunda Titanomaquia, 
e após mais de um século de luta finalmente 
alcançaram a vitória. Os descendentes dos 
mortais que eles trouxeram já haviam se 
instalado e difundido a cultura grega de 
seus antepassados por aquele continente. 
No período atual do cenário, quatrocentos 
anos já se passaram desde o fim da Segunda 
Titanomaquia, e o NeoKosmos, como é cha- 
mado pelos gregos, foi colonizado e povoado 
no melhor estilo da Grécia Heróica. 


Nada melhor então do que unir os gran- 
des heróis e os deuses que influenciaram 
toda a cultura ocidental numa aventura de 
ttirar o fôlego! 


GRELYS NO RP 


Se você está procurando um bom RPG 
com temática grega para aproveitar a em- 
polgação de seus jogadores com o filme 
300 de Esparta, procure por estes aqui: 


ROLEMASTER Mythic Greece: The Age 
of Heroes (Iron Crown Ent) 


Nesse livro são descritas regras de cria- 
ção de personagem para os sistemas 
ROLEMASTER e FANTASY HERO, além 
de estatísticas de deuses, heróis e cria- 
turas. À descrição da Grécia mitológica 
é simples e eficiente trazendo regras 
especiais para magia bem interessan- 
tes. A proposta do livro é a de que os 
jogadores serão a nova geração de he- 
róis da Grécia, seguindo nas pegadas 
de Aquiles, Jasão e outros. Se você tem 
os livros de regras do sistema ROLE- 
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MASTER OU FANTASY HERO, esse livro 
é uma boa pedida. 


GURPS Greece (Steve Jackson Games) 


O livro GURPS Greece é recheado com 
uma cronologia bem detalhada, mapas da 
Grécia antiga, informações sobre religião 
e mitologia e um bestiário razoável. A par- 
te histórica é talvez um pouco entediante 
caso você não seja bastante interessado no 
período, já que compõe cerca de metade 
do livro. No entanto, fora algumas peque- 
nas falhas é um bom recurso. Para quem 
joga GURPS é uma escolha natural, e para 
os outros mestres serve como referência. 


Age of Heroes: Historical Reference : 
Greece (AD&D 2nd Edition) 


Essa expansão para o sistema AD&D traz 
capítulos sobre história grega, criação de 
personagens, vída na Grécia, equipamen- 
to, deuses, heróis, mitos e aventuras. As 
inúmeras referências a outros livros do 
sistema AD&D limitam a utilidade desse 
livro para mestres que não tenham uma 
biblioteca de AD&D razoável, mas mesmo 
assim é um dos livros sobre o cenário gre- 
go mais fáceis de digerir. 


The New Argonauts: D20 Adventure in 
Mythic Greece (Sean K Reynolds Games) 


Nesse documento digital (PDF) o ex-em- 
pregado da Wizards of the Coast, Sean 
Reynolds apresenta um cenário com 
pouca magia, com regras alternativas ba- 
seadas no sistema D20, incluindo talen- 
tos, classes de prestígio e linhagens en- 
tre outras coisas interessantes derivadas 
de conceitos presentes em livros como 
o Unearthed Arcana da WotC. O cenário 
não é exatamente fiel à história grega, 
sendo adequado a um mundo de fanta- 
sia com baixa magia. É um livro sólido e 
bem escrito, com idéias para mestres de 
todos os sistemas. 


Arcádia: Neokosmos (Daemon Editora) 


Neokosmos é um livro nacional multi-sis- 
tema contendo regras para os sistemas D20 
e Daemon, e traz além de um cenário com- 
pleto baseado na mitologia grega, alguns 
conceitos básicos para a compreensão do 
multiverso chamado Arcádia. Diferentes de 
outros cenários, em Neokosmos os deuses 
gregos ao entrarem no declínio causado 
pela perda de interesse de seus seguidores, 
abandonam a Terra ao descobrir que os titás 
escaparam do Tártaro para outro mundo. 
Os capítulos de descrição de cultura, equi- 
pamentos e costumes trazem conceitos e 
um povo que se desenvolveu sob a sombra 
dos deuses, gerando assim uma nova era de 
heróis. A história é a de um novo mundo, 
ainda sendo escrita e com mistérios novos, 
que os textos clássicos não previam. 


Zontana Epi [Zontana Epi] (Aiolos) 


Se você não se contenta com nada que 
não seja o original, tente o Zontana Epi, ou 
“Living Epics” (Épicos Vivos), um RPG sobre 
a Grécia mítica escrito em grego, por gregos 
e publicado na Grécia. Duvida? Então acesse 
http:/Nwww.aiolos.com.gr/ 


OS 300 DE ESPARTA 
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Frank Miller & Lynn Varley 
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oje em dia fica difícil separar o RPG de mesa | informações... Tanta confusão... Por isso, na nova DB é hora 

do RPG online. Muitas vezes temos discussões de voltar às origens, ajudar os jogadores brasileiros a começar 

; sobre Ragnarok na mesa de jogo e as pessoas nesse mundo virtual. Até porque, o mercado de jogos onlines 

"combinando de jogar D&D no Chat de Rag. no Brasil mudou muito em pouços meses e até os jogos mais 

as nie Ra A " antigos estão se transformando. Não vamos falar, ainda, de 

RPGs Onlines não são o futuro, eles já estão entre nós. jogos conhecidos como World of Warcraft, nem de alguns 

Com toda força e poder dos videogames. Não é preciso mais | jogos que só existem lá fora, já que, alguns deles merecem 
explicar o que é um MMORPG, porque os jogadores de RPG. “uma matéria exclusiva (5 já estamos Pndentando isso). 


já sabem o que eles são, já jogam à um, bom tempo e estão ho contrário. dá que muitos pensam, você pode jogar um 
Ralado com tudo, ou quase tudo que há disponível pa RPG Re a praçã cê e existem mais s de 200 WI OINUCA 
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onde podemos experimentar os jogos antes 
de comprá-los). Além disso, muitos jogos 
têm optado por um sistema alternativo de 
pagamento. Sai à mensalidade e entram as 
moedas de ouro virtuais. O jogador não 
paga nada por mês, mas se preferir, pode 
trocar Reais pela moeda usada no jogo. É 
uma forma de cobrar a mensalidade, masca- 
rando-a na compra de itens poderosos para 
seu personagem. 


E, infelizmente, entra ano e sai ano, 
as páginas de RPG Online continuam 
tão ruins como comercial de cerveja. 
Encontrar infos úteis, como o preço da 
mensalidade, é um drama. Por isso, esta- 
mos aqui para ajudá-lo. 


ERINIA 


Erinia é um marco do mercado de ga- 
mes nacional. Foi o primeiro RPG Online 
totalmente brasileiro. Desenvolvido pela 
Ignis Games, o jogo começou a funcionar 
no Brasil em 2004 e hoje já está disponível 
na Europa. A grande vantagem de Erinia é 
usar elementos da cultura nacional, como 
Mapinguari e Chupa-Cabra. Por outro lado, 
os gráficos e sistema de jogo estão desatuali- 
zados em comparação aos novos MMORPGs. 
Por isso, a Ignis está reformulando o jogo. 
Erinia não tem mais mensalidade e os joga- 
dores só gastam créditos comprando itens 
dentro do jogo. A nova fase de Erinia ainda 
está começando, mas sem mudanças mais 
radicais o jogo talvez não sobreviva à nova 
geração online. 


Preço Inicial — Grátis 
Mensalidade — Itens Virtuais 


Site: www.erinia.com.br 


PRISTON TALE 


Quando chegou no Brasil, Priston 
Tale já era um famoso e popular RPG On- 
line na Ásia. Ele é inspirado em animes 
ce mangás, com gráficos e poderes bem 
característicos do gênero. Nos últimos 
anos, PT vem perdendo espaço para a 
nova geração de games onlines, mas 
sua segunda versão já está em desenvol. 
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MMORPGS EM REAL 


A primeira coisa que o jogador precisa saber é que qualquer brasileiro pode jogar 
qualquer RPG Online do mundo, seja nos USA, Europa ou Ásia. Nenhum dos grandes 
jogos, restringe a entrada de players, mesmo que no site digam o contrário, só jogadores 
de uma região podem jogá-lo. Isso é, você pode jogar Star Wars Galaxies ou World of War- 
craft agora, hoje, é só comprá-los. Então qual a vantagem de começar por um MMORPG 


nacional ou por um disponível no Brasil? 


Primeiro, porque esses jogos têm servidores exclusivos ou especiais para nós brasileiros, 
que melhora em muito a velocidade de conexão. Segundo, eles são cobrados em Reais, 
o que significa o barateamento de um jogo cobrado em dólar e aumenta a facilidade de 
pagamento, já que não é necessário um cartão de crédito internacional para sair jogando. 
E em terceiro, os jogos são em português com suporte em português, o que faz uma dife- 
rença... Você pode ligar para reclamar na sua língua, com uma ligação local! 


E quais são esses jogos? 


vimento. Priston é um clássico jogo de 
RPG, seus personagens são heróis em um 
mundo repleto de monstros € aventuras. 
O jogo começou com uma mensalidade, 
mas também optou pelo sistema de itens 
virtuais. O jogador troca seus reais, por 
Kaisen, a moeda do jogo, utilizados para 
comprar itens para os personagens. 


Preço Inicial — Grátis 
Mensalidade — Itens Virtuais 


Site: http: /Avww.priston.com.br 


SPHERE 


Tudo bem, Sphere é o patinho feio dos 
MMORPG em português. Desenvolvido na 
Rússia, Sphere foi o primeiro jogo online 
em primeira pessoa no Brasil. Por isso, 
seus gráficos são inferiores aos outros RPGs 
Onlines, mas o sistema permite uma maior 
liberdade aos jogadores. Para começar a 
jogar, basta baixar o jogo no site de Sphere. 
Você pode comprar a caixa do game em lojas, 
para ter o manual e ganhar brindes, mas não 
é necessário, 

Preço Inicial — Grátis 

Mensalidade — Grátis 

Site: bttp:/Avww.spherebr.com.br 





LEVEL UP 


Falar de RPGs Onlines Brasil é falar da 
LevelUP. A empresa começou com uma 
pequena parceria com a TekToy para trazer 
Ragnarok, outro fenômeno na Coréia, mas 
hoje já é a maior empresa de jogos virtuais 
do país. Apesar do sucesso, existe ainda uma 
dificuldade em usar o sistema de suporte. 
Ragnarok, usado pelo editor da revista para 
passar O tempo enquanto não recebe os tex- 
tos dos colaboradores, já virou mania entre 
muitos jogadores de RPG e é bem possível de 
encontrar gente “famosa” do meio rpgístico se 
divertindo anonimamente por lá. 


RAGNAROK 


Ragnarok foi o primeiro jogo da LevelUP 
no Brasil e razão de seu estrondoso sucesso. O 
jogo ganhou um mangá é uma série animada, 
que passou na TV brasileira. Ele mistura mito- 
logia nórdica com anime, criando uma salada 
divertida, os gráficos lembram muito os antigos 
RPGs da Nintendo e Playstation 1, agradando os 
fas mais antigos apesar de ter uma imagem um 
pouco infantil. Para começar a jogar, basta baixar 
Ragnarok no site da empresa. À nova versão do 
jogo também já está em desenvolvimento, mas 
sem data de lançamento. 


Preço Inicial — Grátis 
Mensalidade — R$ 14,90 


Site:btip://games.levelupgames.com, 
briragnarok/ 
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THE DUEL 


Uma novidade na lista de games da 
LevelUP é Duel (Duelo). Como o nome já 
diz, sua missão é duelar, lutar, porrada; o 
objetivo do jogo é caçar outros persona- 
gens para ganhar recompensas e trocar por 
novas armas, os objetos mais cobiçados em 
The Duel. O jogo mistura espadas, com ar- 
mas de fogo, calças de couro e muito estilo; 
porque não basta eliminar o oponente, tem 
que fazer isso em de maneira avassaladora, 
grandiosa e, claro, na moda. Para começar 
a dar porrada, não precisa pagar nada, mas 
ao chegar no 10º nível, o jogador precisa 
comprar 5000 CASH, moeda no mundo 
de Duel. E advinha como conseguir CASH? 
Trocando por Reais. O CASH também 
pode ser usado para conseguir itens mais 
poderosos. 


Preço Inicial = (5000 CASH) ou R$ 9,90 
Mensalidade — CASH 


Site: http://game. levelupgames. com. 
britheduel 


GRAND CHASE 


Se você procura um jogo mais light, 
Grand Chase é o seu escolhido. Você es- 
colhe entre quatro tipos de personagens é 
começa a caçada ao grande vilão do jogo; 
Além disso, Grand Chase tem um sistema 


«para disputas entre grupos e guildas, onde 


os jogadores podem se enfrentar em arenas 
ou caçar monstros. Os gráficos são estilo 
anime 2D. Grand Chase também utiliza o 


sistema de CASH: compre CASH com reais 


para conseguir os itens mais fortes. 


Preço Inicial — Grátis 
Mensalidade — CASH 


Site: http://game.levelubgames.com. 
br/grandchase 
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NCSOFT 


Apesar do sucesso de Ragnarok e outros 
MMORPGs no Brasil, só entramos realmen- 
te no primeiro mundo dos RPGs Online no 
final de 2006, quando a LevelUP lançou 
os primeiros jogos de sua parceria com 
a NCSoft, uma das principais empresas 
de MMORPG do mundo, responsável por 
alguns dos grandes sucessos do gênero. E 
agora eles chegaram no Brasil. 


LINERGE H 


Agora sim, a competição ficou forte. 
Pode ser uma surpresa, mas Lineage é 
o segundo RPG Online mais popular do 


“mundo, atrás apenas de World of War- 


craft. Lineage II, lançado pela LevelUP, é 
a segunda versão desse fenomenal jogo da 
NCSoft. Ele tem gráficos de primeira e uma 
jogabilidade sensacional. O jogo estimula 
o confronto entre guildas, que devem 
dominar e defender castelos espalhados 
pelo mundo. Além de comprar a caixa, 
que vem com 30 dias grátis, os jogadores 
precisam pagar uma mensalidade para 
continuar a se aventurar. Parece caro, mas 
pela qualidade do jogo, não é, 


Preço Inicial — R$ 59,00 
Mensalidade — R$ 29,90 


Site: games.levelubgames.com. 
brilineage 


CITV OF HEROES 


E CITV OF VILLAINS 


Para o alto e avante. Sempre quis subir 
nas paredes como o homem-aranha? Ou 
atravessar paredes como o Hulk? Seus 
problemas acabaram! City of Heroes é o | 
MMORPG de super-heróis. Os jogadores 
montam super-heróis conforme sua vonta- 
de e desejo: supervelocidade, superforça, 
superquinquilharias; e saem para fazer a 
justiça na cidade. A LevelUP também já 
lançou City of Villains, a versão “do mal. 
Nada de Superman, só Doutor Destino, 
Bizarro, Coringa... São dois jogos diferen- 
tes interligados, você precisa comprar os 
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dois para jogá-los ao mesmo tempo. É a sua 
chance de mostrar o estilista de uniformes 
dentro de você, criando os uniformes mais 
bizarros e porque não ridículos, para seu 
super-herói. City of Heroes também vem 
com 30 dias grátis para quem compra a caixa 
inicial.Preço Inicial — R$ 59,00 (Cad um: City 
of Heroes ou City of Villains) 


Preço Inicial — R$ 59,90 

Mensalidade — R$ 29,90 

Site: bttp:/hwwnw.levelupgames.com.briwe- 
bsiteicity of heroes.aspx 


GUILD WARS 


Guild Wars foi a grande revolução no 
mundo dos MMORPGs, depois de World of 
Warcraft. Era um RPG Online, graficamente 
lindo, divertido e sem mensalidade. Guild 
Wars também foi criado para balancear o 
sistema de combate entre os jogadores. 
Independente do nível, seu personagem 
tem chance de enfrentar outros inimigos 
em arenas ou viajando pelo mundo. O game 
não tem mensalidade, por isso, além do jogo 
original, as expansões, com novos mapas, 
skills e armas, são pagas; mas elas não são 
necessárias para continuar jogando. À Le- 
velUP já disponibilizou as duas primeiras 
expansões no Brasil: Nightfall e Factions. 


Preço Inicial — R$ 99,00 

Mensalidade — Nada 

Site: http: /hwww.ragnarok.com.briwebsi- 
te/guildwars.aspx 


RF ONLINE 


O mais novo membro da comunida- 
de LevelUP, RF Online foi desenvolvido 
bela Codemasters em 2006, sendo o 
mais moderno dos RPGs Onlines da 
empresa. O jogo tem influências mar- 
cantes de Final Fantasy, misturando 
magia com tecnologia. Três grupos 
lutam pela supremacia do mundo de 
Novus: Os Coras, seguidores da religião 
e magia (Blfos); Bellatos, seres inteli- 
gentes e detentores de grande tecnolo- 
gia (humanos); e Accretia, tiranos que 
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usam corpos mecânicos para dominar 


os inimigos (Warjorges). Os gráficos 
são estonteantes e para melhorar, o 
jogo está em fase e beta no Brasil, 
traduzindo... É grátis. 


Preço Inicial — Nada 

(Por Enquanto) 

Mensalidade — Nada 

(Por Enquanto) 

Site: http:/lrf. levelupgames.com.br/rfon- 
line/ 


VAMPIRE ONLINE 


Existe muita discussão sobre os RPGs 
Onlines: se eles são ou não RPGs, se vão 
acabar com o RPG de mesa... Mas essa 
discussão só existe entre os mais fanáticos, 
porque a realidade hoje é outra, Só World 
of Warcraft tem mais jogadores que todo 
mercado de RPG no mundo. Mas outra 
notícia, que passou quase em branco no 
Brasil, reflete a real situação do mercado. 
No final de 2006 a White Wolf anunciou 
a fusão com a CCP. Não conhece? Tudo 
bem, ninguém conhece... A CCP é um 
desenvolvedora finlandesa de RPGs Onli- 
nes. Seu grande sucesso é EVE Online, um 
MMORPG de sci-fi. 


Segundo a nota sobre a fusão, as duas 
companhias continuam autônomas, com a 
White-Wolf produzindo livros de RPG para 
EVE e a CCP começando o desenvolvimento 
de Vampire Online. Ótima noticia para OS 
fãs, certo? Mais ou menos... Apesar de se- 
paradas, o controle conjunto das empresas 
fica na mão da CCP, uma empresa maior 
que a WW. O problema é que EVE Online 
tem apenas 1% do mercado mundial de 
RPGs Onlines. O que fica nas estrelinhas 
da fusão: a White Wolf, segundo maior 
empresa de RPG do mundo, foi comprado 
por uma pequenina do mundo virtual. Na 
nota que anunciava a fusão, a própria WW 
não chama MMORPGs de RPGs onlines, ela 
chama RPGs de mesa de RPGs offlines. Essa 
é a nova realidade, boa ou não... Cada um 
tire suas próprias conclusões. 











+, a RA 


E escada ES PAi. pat à 


EVE Online E 


GHRÍS PRAMAS 


sit Oficial 





uzentos anos atrás, os primeiros Lor- 
des dos Mares de Porto Livre (Drac e 
7 Francisco) conduziram a frota unida 


da cidade em uma jornada de três meses de 


pilhagem e destruição. Conhecido como o 
Grande Saque, este ato rendeu à cidade mais 


tesouros do que ela jamais havia visto, e es- 
tabeleceu areputação dos Lordes dos Mares, | 


Embora Drac e Francisco fossem, mais tarde, 


“lutar ferozmente pelo governo da cidade, o: 


Grande Saque é lembrado com orgulho pelo 


“povo de Porto Livre. 


Este orgulho se manifesta em um feria- 


“do anual, marcando o dia em que a frota 


retornou ao. porto. Conhecida como Festa 
do Butim, esta celebração paralisa a cidade 


” 


Bem-vindo a Porto Livre, uma cidade de segredos e trapaças. Fundado por 





piratas, este grande porto comercial foi um antigo refúgio para a escória; e agora 
passou para o lado da lei. Entretanto, mudar certos hábitos é difícil, principalmente 
para toda uma cidade. O lugar ainda guarda muitos segredos, e suas ruas escondem 
mistérios de um passado distante e crimes de dias muito recentes. 


A cidade é apresentada na série de aventuras que começa com Morte em 

Porto Livre. Este artigo apresenta uma aventura ambientada em Porto Livre 

para personagens de 2º a 4º nível, e inclui duas classes de prestígio características 

de Porto Livre. Tanto as classes quanto a própria aventura podem facilmente ser 
adaptadas para outros cenários. Na verdade, todo o cenário pode ser facilmente - 


por quase dois dias (um dia para festejar, um 
dia pára recuperar-se e limpar tudo). Muitos 
eventos especiais ocorrem durante a Festa do 
Butim, e as celebridades locais nunca perdem 
a oportunidade de mostrar-se em público. 


ode pa AVENTURA 


do acaso ou de propósito, os Pjs estão | 
em Porto Livre para a Festa do Butim. Já 
“que esta é uma cidade marítima, muitos dos 


eventos deste feriado ocorrem nas docas. 


“Os PJs estão no centro da ação quando o 
Capitão Lydon dá início às festividades. Todos 


sabem que Lydon está louco para entrar no 


Conselho dos Capitães, e está patrocinando 
algumas das diversões como preparação para 


presos em-cas ulos. 


encaixado em outras campanhas. 


sua candidatura. Quando o Capitão Lydon co- | 
meça seu discurso, os PJs notam um assassino: 
furtivo, e frustram um atentado contra a vida: 
do bom capitão. | 


Ele fica agradecido, mas subestima a. 
seriedade do incidente. Continua seu dia, 


servindo de mestre-de-cerimônias em dixer ira 


sos eventos, de « que os PJs podem participar. 
No final da: tarde, é hora da Corrida do Rato. 


Centenas de pessoas perseguem um rato! & 


atroz pelas ruas. 'Orato engana todos, é acaba | 
desaparecendo. em, um prédio arruinado. LAS o 
dentro, os Bjs descobrem. algo inesperado: E 
o covil de uma aranea, repleto de foliões — 
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dura o dia inteiro e paralisa a cidade com 
alegria, música e bebida. 







Assim como a maioria dos habitantes 
da cidade, a E do 
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perguntas é se localizar. Provavelmente eles 
estarão Uriosos sobre o Capitão Lydon. Os 
odem fazer: (ne ERG E Informação. 
ados, podem desco- 
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Os podres do Capitão Lydon 
CD Informação 


a O Capitão Lydon está nos mares há 
anos. Dizem que, certa vez, ele pôs um ogro 


para c correr apenas mostrando seus dentes | 


podres! 





15 Dizem poraí que o Capitão Lydon 
está tentando uma vaga no Conselho dos Ca- 
pitães, Ele está patrocinando muitos eventos 


e» f 


da Festa do Butim para arrebanhar apoio da . 


população. | 


PA Algumas pessoas afirmam que o 
interesse de Lydon pela política está ligado 





“à sua má sorte como mercador. Talvez ele 


queira um pouco do dinheiro sujo d do Lorde 


dos Mares Drac. 


| 


Dê aos PJs alguns minutos para fazer - 


a vocês; seus cães dr mar, sabem c 
o Lorde dos Mures Drac ( 
seu farol, então é trabalho d 


aqui tomar o lugar dele. Vocês rem 


a (2 antas n 






pitão Lydon continua seu discurso, mas é 
difícil ouvi-lo acima dos gritos do público. 
Peça aos PJs testes de Observar (CD 20) 
E A GR entrever uma figura 
daleido ravés da multi- 
dio e em ALE à traseira o o A figur 














só fica visível por um segundo, é então v volta * 


a se mesclar à multidão. 


Os PJs avistaram Jesswin, uma assassina 
contratada por Finn para cuidar do Capitão 
Lydon. Parece que o Lorde do Crime não 
ficou feliz com o fato de Lydon ter gasto seu 
dinheiro na Festa do Butim, em vez de pagar 
sua dívida. | 





“Duzentos anos atrás” grita o Capitão 
Lydon, “a frota de Porto Livre foi às águas 
pela primeira vez. Tínhamos dois poderosos 
capitães, € 08 mariquinhas do O continente tre- 








“meram quando Drac é Francisco lhes dei 


Ri 





fogo é oe de Porto Livre! 


Jesswin se aproxima do palco e saca 
uma ada 





façam um novo teste de Observar, desta vez 
resistido pelo teste de Esconder-se de Jesswin 
(seu bônus é -+ 11). Personagens pem-sucedi- 

js podem fazer uma ação pio antes que 
Jesswin ataque. 







e a multidão se aquita o Capitão 


armadura de couro batido obr; 
15, sur 


GO ou à di 


ga. A menos que seja | interrompida, | 
" ela enfia seu próprio aço « O de Porto Livre. nas 
costas do O Capitão! Lydon. Deixe que os Bjs 








Nóia E Média: DV V DV 6d6; 26 PY: 
fic 3, Do 9 m; CA 16 (+3 Des, +35 
ra-prima), toque 
rega 6, “ade A Agr -+5; corpo 

st ncia: “adaga +7 (dano: 















1d4+2, dec. 19-20/x2): AR ataque furtivo 
OF 


JE encontrar 





ádo, ataque mortal, magias; Q 


“armadilhas, esquiva sobresatural, evasão, 


sentir armadilhas + 1, usar venenos; Tend. 


“NM; TR Fort +1, Ref -+9, Von +1; For 14, . 


Des 16, Con 11, Int 14, Sab 10, Car 12. 





erícias e Talentos: Abrir Fechaduras 
+8, Acrobacias SA 10, Arte da Fuga -+8, Blefar 
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Táticas: es está aqui para matar O 


Capitão Lydon, e ela vai tentar fazer isso a 
menos que os PJs atrapalhem. Ela estudou 
seu alvo durante as três rodadas necessárias, 


“por isso yai poder realizar um Ataque Mortal 


caso tenha chance. Bla luta com uma adaga 
emsua mão direita, e deixa sua mão esquerda 


“livre: Isto permite que ela use suas luvas 
“de apanhar flechas, ou arremesse adagas 


alho necessário. 


Uma vez que à luta comece, os compa- 





sin is 
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se isso: for possível. Caso Jesswin perceba | 
| estar cercada e em menor número, ela tenta | 
| 


correr até as docas. Ao invés de lutar até a 
morte, ela vaí tentar correr pelas docas e mer: 
gulhar no cais, usando seu talento Mobilidade 
para evadir esses PJs chatos. Caso ela consiga 
chegar até a água, fugirá para a liberdade. 


Desenvolvimento: caso Jesswin seja: 


| capturada, não admite coisa alguma. A guarda 

- da cidade aparece pouco depois, para levá-la 
embora “para ser interrogada”. Caso o Mestre 
prefira, Jesswin pode escapar (ou ser liberta: 
da) e voltar para atormentar os PJs mais tarde. 
Afinal eles arruinaram sua reputação, 


PARTE pois; 
Diversão Para Mm 


| “Tendo os PJs (de preferência) evitado o 
ataque, as festividades podem continuar. O 
Capitão Lydon rapidamente agradece aos PJs, 
e então chama o público de volta com um 
discurso bajulatório. “Há-dez barris de cerveja 
acaminho, para quem quiser ficar!” Com isso, 
todos se acalmam, e o feriado recomeça. 


Lydon volta-se para osPJs. “Obrigado por 
salvar um velho marujo,” ele diz. “Fiquem 
comigo e nós vamos ter um belo dia.” Caso 


os PJs perguntem sobre a natureza do ataque 
ou aconselhem o Capitão a sair das ruas, ele. 


os dispensa com um gesto. “Não vale a pena 
se preocupar com isso,” ele assegura, “eainda 
tem um festival pela frente!” 


“Francisco não foi o único capitão que 
levou uma facada nas costas,” brinca O 
Capitão Lydon. Agora, enquanto a gente 


espera pela cerveja, que: comece à esta 


do Butim!” 


“Como todo mundo sabe, o Grande 
Saque deixou Porto Livre orgulhosa. E ne- 


nhum pirata foi mais valoroso que o Jack, 


Caolho. Ble 'tava amarrado no mastro da 
nau capitânia de Drac durante umastem- 
pestade, e ele enfrentou mais de uma dúzia 
de homens-peixe, usando só um gancho 
de abordagem. Era mesmo um marujo de 


respeito. Agora, vocês estão prontos p'ra. 


Batalha do CR 


A multidão. mais uma vez z ruge dê apro- 
PaçÃo Ó Capitão Iydon vai ate o local do 


) AMA r 
Tio SUS? ab A 


b . ay À 
am ae! E ASAP, VAR O 


+ primeiro evento, e gesticula para que os PJs 
o sigam. A uma curta distância está um círculo 
"de terra batida, com um grande mastro de 


“madeira em seu centro: Uma corda pende 


do topo do mastro. 


As regras do jogo são simples, Os com: 


petidores representam Jack Caolho. Eles são: 


amarrados ao mastro com a corda, e rece- 
bem um porrete acolchoado. Uma duzia de 
marinheiros representam os homens-peixe 
(também conhecidos como sahuagin), e estão 
armados com “arpões” (na verdade, bordões 
acolchoados). Os homens-péixe atacam Jack 
Caolho até que sejam todos derrotados, ou 
até que Jack caia inconsciente. O competidor 
que derrotar mais homens-peixe vence. Qual 


quer um que derrote todos os doze homens- . 


peixe vence automaticamente. Qualquer um 
que se desamarre perde automaticamente. 


Combatentes: 


12 “homens-peixe”: humano Com- 


batente 1: ND 1/2: Humanóide Médio; DV 
1d8; 4 PV: Inic. + 1; Desl. 9 m; GA 14 (+1 
Des, +2 armadura de couro, +1 escudo 
“pequeno de madeira), toque 11, surpresa 
“13; Atg Base + 1; Agr 41; corpo a corpo: 
clava acolchoada +2 (dano: Id6-+1, con- 
tusão); Tend, NM; TR Fort +2, Ref +1, 





o +O: Tor 12, e 
7 Sab 10, Car 


= ção), Tolerá ância.: 


| acolchoada, escudo pequeno de madeira; 


"testar a oposição, Todo dano causado é por E 


| Jack” uma jóia no valor de 25 PO. Para À 


de homens-peixe que um dos PJs picada 
derrotar para ganhar O prémio. N 


“tas correm soltas durante as lutas. Ladinos | 
* podem ter um prato cheio avaliando as! 


Grande Saque. Ao longo do dia, tavernas e 










E Ronicias e eat cao Bo 
Natação +6; Foco em Perícia (Nata 








Equipamento: mad de couro, ela 








Táticas: os narnhGiros começam ata. 58 
cando individualmente ou em duplas, par 














contusão, assim ninguém corre perigo real, | 
Caso um oponente seja valoroso, os mati- DR 











| nheiros começam a atacar em equipe. Eles É 
primeiro tentarão flanquear “Jack”. Caso isso 
não funcione, podem tentar sobrepujá-lo, uti 








lizando Riu espe roi como mobRiaar h 











Tesouro: 0 prêmio é o “Olho de À 





























determinar o melhor candidato PdM 
jogue Id8+3: O resultado é o número 





Desenvolvimento: é claro. que as apos: | 


chances e jogando: Conjuradores podem | 
ficar tentados a trapacear em favor de seus 
amigos. Bles que se cuidem se a multidão E 
perceber que estão roubando! mt 


PaRTE TRÊS: 
PERSEGUÍNDO O RATO 


Enquanto a Batalha de Jack Caolho | 
prossegue, as carroças de cerveja chegam. 
O humor da multidão fica ainda mais festivo. 
quando a bebida começa a circular. No cais, | 
vários navios encenam famosos conflitos do . Ê 


estalagens lucram fortunas com aqueles mais E 
interessados em ficar bêbados do que em a : 
jogos e brincadeiras, Os PJs podem explorar Ee 
a cidade, se quiserem, mas traga-os de volta 7 


ao Capitão Lydon no meio da tarde. 
A ação volta ao palco depois do almoço. 


O Capitão Lydon volta asubirao palco, 
4 na 4 . 4 17 1 . 

e a multidão saúda o velho marujo, Ble 
ergue um caneco e brinda. aos desordeiros à 
agressivos e alegres cidadãos de Porto Livres] 
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Em janeiro, a Jambô Editora publicou Morte em Porto Livre, 
uma premiada aventura da editora americana Green Ronin 
que apresenta Porto Livre, a cidade dos piratas. Morte em Porto: 
Livre é a primeira parte da Trilogia de Porto Livre. A segunda e 
terceira partes (Ierror em Porto Livre e Loucura em Porto Livre, 
respectivamente) também serão publicadas pela Jambô Editora, 
em versões revisadas e atualizadas para a versão 3.5. 


Um Feriado de Sol pode ser utilizada perfeitamente como: 
uma continuação de Morte em Porto Livre, (e como uma forma 
dos PJs adquirem mais experiência antes da segunda parte da || 


trilogia). 


“trando seus F orrendos dentes, e pigarreia. 
“ “Gerto, rapazes e mocinhas, é hora de se 


“divertir um pouco mais. Todo mundo sabe 


que o Capitão Drac e o Capitão Hrancisco 


“botaram os ratões gordos para correr no 
mar: Bom, agora é a vez de voces!" 


Iydon arrasta um pequeno baú até 0 


palco, eabre-o cuidadosamente. Ele coloca 


asduas mãos lá dentro, e puxa algo grande 
e peludo. A multidão dá um: passo atrás 
quando ele ergue... um rato atroz! Gom 
pelo menos um. metro de comprimento e 
cheio de fúria, o rato se contorce nas mãos 
do capitão. 


“O primeiro marujo que me trouxer O 
ratão gordo ganha o tesouro. E lembrem que 
ele: vale mais vivo do que morto!” 


Com do o Capitão Iydon joga o 
imenso: rato no meio da mundão, e co- 
meça o pandemônio! 


Pressionados pela multidão, os PJs vêem 


que é impossível pegar.o rato atroz logo de 
“início. O melhor que eles podem esperar 
nos primeiros minutos é mantê-lo à vista. 
Peça testes de Observar (CD 15) pata que os 
- PJssigama direção geral do rato. Resultados 


de 20 ou mais. colocam Os no bem no rastro 


do rato. a 


ida às circunstâncias, isto é mais um - 
“teste: de resistência do que de velocidade. 
“Com pessoas correndo em todas as direções | 
— (muitas, especialmente crianças, tentando. 


“se afastar do rato), é difícil ser veloz. Exija 
do PJs testes de Constituição (CD 15) (o 
ento Tolerância se ana a esta situação). 


ppa il 


| edidos conseguem 
o. Aqueles que ficam para 


“trás das ser. Fi bemsucédidos em testés de 


Observar (CD 12) para manter seus amigos 
à vista. 


Ressalte o caos da cena de multidão. Va- 
lentões (use as estatísticas dos homens-peixe, 
mas com armas de verdade) podem tentar 
começar brigas com alguns dos PJs (“esse 
rato é meu!”). Crianças podem necessitar de 
salvamento, ou serão pisoteadas. Finalmente, 
a maior parte da multidão será deixada para 
trás. O rato corre para a Vila do Escorbuto, 
a parte pobre de Porto Livre. Dê aos PJs O 
direito de fazer um último teste de Observar 
(CD 10) para ver o rato desaparecer pela 
janela de um porão. 


PARTE QUATRO: 
Um ProsLema Maior 
Vocês vêem o rato atroz mergulhar por 


uma janela aberia, para o porão escuro 
de um prédio arruinado. A maioria dos 


outros perseguidores ficou para trás, 


muitos porque recusavam-se a entrar na 
Vila do Escorbuto. 


Os PJs descobrem que a casa está. 
“deserta: Eles podem rastejar pela janela, 
“atrás do rato, ou entrar na casa erdescer 


um lance de escadas, De qualquer forma, 


acabam em um corredor curto que dá Far 
uma 1 porta. entreaberta. : 


PJs hemaucs dos em um teste de Ouvir 


| Cu 5) escutam um estalo fraco. 


* Quando bre aporta, Os PJs deparam se 


com. a Ras cena. 


A porta se abre para revelar o rato, 
sim, mas ele não está em condições de 
lutar A sala está repleta de teias pendura: 
das, e o rato está firmemente preso nelas. 
Suas mandíbulas trabalham inutilmente, 
enquanto ele tenta se libertar. Por toda a 
sala há diversos grandes casulos, alguns do 
tamanho de homens. 


Nas profundezas das sombras, vocês 
vêem, de súbito, um par de olhos. Uma for- 


ma aracnidea torna-se visivel entre as teias. 


Suas quelíceras estalam, euma voz raspada 
emerge da abominação. Se vocês parkirem 
agora, vou deixá-los viver," ela diz. 


Os personagens flagraram a Aranea em 


sua forma aracnídea. Normalmente, a criatura 


anda entre o povo de Porto Livre como um 
anão (usando sua habilidade de Forma Alter- 
nativa). A Festa do Butim era uma oportuni- 
dade de conseguir comida boa demais para 
deixar passar, e diversos cidadãos já foram 
presos pata serem consumidos mais tarde. 


Criatura: 
Aranea: veja o Livro dos Monstros. 


Táticas; a Aranea usa primeiro suas 
magias, enquanto os PJs passam pelas teias. 
Apenas quando encurralada ela recorre ao 
combate corpo-a-corpo, e então tenta usar 
seu veneno da melhor forma possível (ata- 
cando o aventureiro que pareça mais forte, 
por exemplo). 


Tesouro: escondidas no canto de trás, 
sob diversos fios de teia, estão várias sacolas. 
Elas contêm 5.000 PP, 300 PO eum frasco de 
bálsamo escorregadio. Lá há também um 
sabre + 1 embainhado: 


Desenvolvimento: algumas das ví- 
timas presas em casulos podem ainda 


“estar vivas. Este é um momento ideal para 
introduzir PdMs à sua campanha. À vítima, 


resgatada de hoje pode ser o Eaneão de 
aventura de amanhã. 


“e 


- Parre GiNco; 
Hora pa Farra 


Caso os PJs voltem ao Capitão Lydon 
com o rato tiracolo, a multidão os saúda em 
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O Maior Jogo DA HisTÓRIA 


em média 5 minutos) pode parecer simplista 


magine se você pudesse viajar 

em uma máquina do tempo 

e, de uma só vez, reunir os 

maiores guerreiros da História. 
Imagine agora que esses campeões, 
tais como Alexandre, o Grande; 
Myamoto Musashi; Aquiles; Espártaco; 
Rei Arthur; Joana D'Arc; William 
Wallace, lutassem com diversas 
armas é por diversas divindades 
em uma arena para provar de uma 
vez por todas quem é o melhor. 
Imagine ainda que você representasse 
esses lutadores em um combate 
estratégico rápido, fácil de aprender e 
divertidíssimo. 


Agora pare de imaginar. 


Anachronism pretende ser tudo isso é 
muito mais. Seu nome representa muito bem 


sua idéia central, que é a de fazer coexistirem 
os líderes mais importantes das grandes civi- 
lizações da humanidade, deixando qualquer 
admirador de História arrepiado. 


Com uma simplicidade maravilhosa, 
Anachronism rompe com a lógica dos card 
games tradicionais, sendo fácil de colecionar, 
barato e rápido, de uma maneira tão bem 
costurada que chega a surpreender, 


Anachronism chegou em português ao 
país em novembro de 2005 prometendo 
revolucionar o mercado. Produzido pela 
norte-americana Triking em parceria com o 
renomadíssimo History Channel, Anachro- 
nism é simplesmente perfeito para quem não 
conhece card games é mais perfeito ainda 


para quem já os conhece! 


Sua mecânica rápida (uma partida dura 


para alguns - principalmente aos vete- 
tanos - mas por trás de sua aparência 
facilidade, esconde um nível estratégico 
muito bom, contentando até mesmo O 


mais árduo jogador de xadrez. 


Parecido com uma luta em uma 
arena romana de verdade, Anachronism 
possui vários tipos de estratégias diferen- 
tes como ataque desenfreado, uma defesa 
sólida, um controle total sobre a mesa, 
entre outras, todas inspiradas em táticas 


de combate históricas. 


'Quitra grande vantagem de Anachro- 
t3 - y 
nism é que você não precisa se preocupar 
em gastar fortunas, já que os boosters são 
; Ro 
fixos, ou seja, você sabe. exatamente o 
? t 
4 ) k | 
que está comprando, podendo escolher 
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o que quer colecionar ou adicionar ao 
seu repertório estratégico. 

Premiado com o Origin Awards de 
2005 como revelação, Anachronism tarm- 
bém pode ser considerado uma poderosa 
ferramenta de educação, sendo um prato 
cheio para educadores, alunos é pais no 


ensino da História. 


Será que você consegue ser um 
estrategista militar mais brilhante que 
Alexandre, o Grande? Assuma o papel dé 
seu guerreiro histórico perfeito, escolha 
sua arma e sua Inspiração, entre para a 


arena de Anachronism e descubra! 
EM PORTUGUÊS! 


A primeira coleção de Anachronism, 
lancada em 2005, trouxe 16 Kits de 
Guerreiros (das culturas Grega, Nórdica, 
Japonesa e Romana) e um Deck Inicial 
com mais 2 Guerreiros, além de 10 cards 
promocionais exclusivos que foram dis- 


tribuídos em torneios e eventos. 


A segunda-coleção de Anachronismo 


foi lançada no Brasil no final de 2006 e 
trouxe mais 16 Kits de Guerreiros (das 
culturas Mongóis, Chineses, Egípceios 
e Bretões) e um Deck Inicial com mais 
2 Guerreiros, além de dois Boosters 
promocionais, do Robin Wood e Yueh 
Fei. 

Os Boosters que estão sendo utili- 
zados nessa promoção são Boosters em 


Inglês, de heróis dos Sets 1 e 2. 
Conheca os heróis dessas coleções: 
Anachtonism Set 1 


- Kit Básico (Aquiles vs. Espárta- 
co); 

- Alexandre, O Grande; 

- Hércules; 

- Leônidas; 

- Milo de Cróton: 

- Saito Musashibo Benkei; 

- Ninja; 

- Oda Nobunaga; 

- Nakano Takeko; 

- Canuto, O Grande; 


- Preydis Eiriksdottir; 


- Grettir, O Forte: 

- Harald Hardrada;. 

E Amazônia; | 

- Júlio César; | 

- Marcus Cláudio Marcelo; 


- Maximinus. 


Anachronism Set 2 


- Kit Básico (Ramsés Il vs. Gên- 
gis Khan); 

- Alfredo, O Grande; 

- Boudicca; 

- Rei Arthur; 

- Ricardo Coração de Leão; 

- Átila, O Huno; 

- Khuntulun: 

- Kublai Khan; 

- Subedei 

- Cleópatra VIE 

- Horemheb, O Restaurador; 

- Seti |; | 

-Srgt, O Rei Escorpião; 

- Guan Yu: 

- Hua Mulan; 

- Jie, O Tirano; 

- Sun Ta. 
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gritos. O capitão diz que sabia que eles seriam 
os vencedores, desde o início. E decisão dos 


façam, e especialmente se trouxerem provas, 
+ serão tratados como heróis. 


Contudo, depois das riquezas da Aranea, 
E o “tesouro” pela captura do rato pode parecer 
pequeno (uma caixa de especiarias exóticas 
no valor de 75 PO). As-vezes, ser herói é sua 
própria recompensa. 


Os PJs voltam enquanto ainda há muita 


at ad mae 


queiram. Contudo, tendo acabado de receber 

prêmios valiosos em público, é melhor que 
eles mantenham os olhos abertos. Afinal de 
B contas, isto é Porto Livre! 


O PÍRATA DE 
PORTO LÍVRE 
VIDA DE CORSÁRIO 


Como é de conhecimento geral, a 


grande cidade de Porto Livre foi fundada | 


por piratas. 


“Embora o Lorde dos Mares Drac tenha 


dado a Porto Livre uma capa de legitimidade, 
a cidade manteve seu espírito bucaneiro. 


Mesmo que Porto Livre seja hoje em dia um 
porto de parada para mercadores de todo o 
mundo, permanece um refúgio para aqueles 
que vivem à margem da lei. 


a ia 


O Pirata de Porto Livre é o-herdeiro de 
um grande legado. Ble mantém um código 


“cação da cidade. Enquanto o Conselho dos 
Capitães faz jogos políticos e forja alianças 


“viveram. Um navio rápido, uma tripulação 


A) 


RR pirata necessita. 


e E. e HpSa 


| Dito isto, a pirataria o em die é bem 
diferente de outrora. As marinhas bem 








PJscontar ou não a história da Aranea. Caso o - 


Festa do Butim pela frente. Isto significa que 
O grupo pode festejar até o amanhecer, caso 


passado de capitão a capitão desde a fun- 


grandiosas, Os piratas vivem como sempre 


valente, e aço. afiado são tudo que me 


Re or ganizadas das nações continentais são opo- 
“ “nentes perigosos, e poucos capitães piratas. 

- têm mais de 1 um navio sob seu comando. | 

E pe em dia, 08. Piratas de Porto Livre devem 

| se embrenhar mais longe, e empreender | ; 

a as pera encontrar ar alvos , 


o” Eta Urna 
f vo 
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f de Um Feriado de bi | 


Rs A Origem d da Niihea RR 


: Os PJs não EN muita'coisa sobre a Aranea, Ou por quê ela estava. em. 
Porto Livre. Talvez sua presença não seja coincidência. Será que. a Aranea foi posa 
em Porto Livre por um poder maior? Nesse caso, quem é esse nc eo a ele 


pensará sobre a morte de sua agente? 





“suculentos. Muitos viajam para o leste, im-. 


: jpulsionados por histórias de especiarias e 


riquezas, enquanto outros atormentam as 


“costas humanóides do sul distante. Ninguém 
no continente derrama uma lágrima sequer 


pelos kuo-toa, orcs ou homens-lagarto que 


caem ante as lâminas piratas. 


- Guerreiros e rangers são mais propensos 
a se tornar Piratas de Porto Livre, seguidos 


de perto por ladinos e bárbaros. Bardos 


e feiticeiros são piratas improváveis, mas 
seus altos valores de Carisma podem fazer 
a combinação funcionar. Clérigos de deuses 
marítimos às vezes se tornam piratas, assim 
como druidas que se concentram no ele- 
mento água. Monges e paladinos nunca se 


tornam Piratas de Porto Livre, “devido às suas - 


najurezas. leais. 
- Dado. de Vida: d10. 


Pré-Requisitos 


Para se tornar um pirata de Porto Livre, | 


O personagem: deve iso todos os 
seguintes critérios. aê 


Bônus Base de Ataque: + A 


Perícias: Conhecimento (geografia) 2 
graduações, Natação é graduações, Profissão 
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EU é 
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É =p 
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po A Dívida de Iydon 


O Capitão Lydon ainda deve um bom trocado a Finn, o lorde do erime, Ele | 
pode pedir ajuda aos PJs nessa questão. Eles já se provaram durões é capazes, afinal F 
de contas. Da mesma forma, ele pode pedir que eles sejam seus guarda- costas, ou | N E 
que realizem uma missão perigosa (mas potencialmente lucrativa) para ele. | 


“ Por falar em Finn, ele pode querera acertar as contas com os Pjs depois dos even. 
tos da Festa do Butim. Eles frustraram sua assassina, é ajudaram O Capitão Iydon q 
executar seu pequeno golpe der relações públicas. Quando os lordes do crime estão 
infelizes, seus seguidores estão infelizes, e quando seus seguidores estão infelizes, 
pessoas acabam boiando de barriga para baixo no cais de Porto Livre. | 


(marinheiro) 4 graduações. 


Livre (e a habilidade-chave para cada períci 


fia) (Int), Equilíbrio (Des), Escalar (For) 


vência: (Sab) e Usar Cordas o 
Características da Classe 


ear armadura em o “mar é suieídi 
neo pirata Gas dor nome evita 1 
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— Talentos; Esquiva, Foco em Ama (ab 
ou cimitarra). 


Tendência: qualquer não-Leal. | 
Especial: deve ter feito pelo. men 
três viagens como. tripulante; em dt 28 
navio pirata. Ê 
Perícias de Classe 
“As perícias de classe o pitata de Porto a 


são Avaliação (Int), Conhecimento (geogr 


Intimidação (Car), Natação (For), Obsery É 
(Sab), Ofícios (Int), Profissão (Sab), Sobrevi: | 


Pontos de Perícia a a nível: a E 
modificador de Inteligência. 





; 
! 


Do remo ma mm do ma 









alize ia e eilico com an tento 
e | Arma j já existente. | 


A Vida à Não Yale Nada: 1 no. o 


on nao 0s no 











para fazélo. 








reza é a sua diitta e 








qusa a dulquer po de arma | do U die l ê ação, de rodada comj pleta. 


"sua mão ináb 
ataques corpo-a-corpo. Isto adiciona «2 de 




















bônus de esquiva à CA do pi 





do É *níe o pia recoh e é bô 
mpe; dos 08. testes ada Es- 


E usada para atacar até a rodada 
A! u bônus der Destreza r Na 














no mastros. : | 
“não ego ! 















serem. A Os) inimigos ea Ea 

| ser dino sem demora, e os pitatas 
“aprendem técnicas efetivas, dindã que sujas, | 
No 5º nível, O pirata de Porto - que muitos adver 
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Quadrinhos - RPG - Dados 
Cardgames - DVDs - Mangás 


Miniaturas - Jogos - Souvenirs - Pôsters | 











UIT IA 


PROMOVENDO TORNEIOS DE 
CARD GAMES E MINIATURAS; 
ENCONTROS DE RPG E 
FA-CLUBES AOS SÁBADOS! 
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Alie-se ao ro! 


Você tem o que é preciso para nos ajudar na árdua tarefa de alimentar o dragão todos os meses? 
Então escreva para o nosso editor com suas propostas para matérias sobre RPG, Card Games, 
Miniaturas, Jogos Online e afins. Eis as regras: 


e Não estamos procurando por matérias prontas: Envie, primeiro uma proposta, com a descrição e o resumo 

da sua sugestão, seus pontos principais, o sistema para o qual a matéria seria escrita e outras informações pertinentes. 
Pedimos gentilmente para que esses textos sejam breves e suscintos. Matérias prontas e artigos já desenvolvidos 
não serão aceitos. 

º Envie sua proposta em um documento formato word para Windows, fonte tamanho 12 e espaçamento simples, com 
no máximo 10.000 caractéres, contando espaços (você descobre isso recorrendo ao menu “Ferramentos” de seu 
Word e escolhendo a opção “Contar Palavras”). O documento precisa ter um resumo de sua proposta no começo, 
e esse resumo deve ter no máximo 1.500 caractéres. 

º Seja criativo! Não estamos procurando variantes da obra de Tolkien com elfos de outras cores, ou mundos 
medievais europeus com uma Inglaterra igual a nossa, mas chamada “Kor Kaputz”, ou ainda novas magias que 
fazem o mesmo que alguma outra já existente, com pequenas diferenças cosméticas. Se você tiver que criar 
uma Inglaterra chamada Kor Kaputz, esperamos que a explicação seja extremamente divertida! 


dragaobrasilO dragaobrasil.com.br 










Aqui os bons liotadotes são sais por último! 
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As » horror rondava a vizinhança desde 
6 - que Eulália morreu queimada 
“od em seu próprio quarto, bem ali, 
dobrando a esquina, naquela casa antiga. 
Quem presenciou o incidente, estranhou: o 
corpo carbonizado destoava das paredes e 
dos móveis meramente chamuscados, apesar 
do cheiro forte de querosene que impregnava 
todo o quarto. Mas o pavor realmente criou 
raízes no bairro quando o marido de Eulália 
— o velho, obeso, encarquilhado e carran- 
cudo Miro — transformou o casarão num 
cortiço. O anúncio de “Alugasse cuartos” já 
desbotou sobre a entrada da maloca, mas 
nunca é retirado; os inquilinos vêm e vão e, 
com um pouco de sorte, os vizinhos muitas 
vezes nem percebem. Infelizmente, a sorte 
tem sido um artigo raro nos últimos anos. 


Não bastassem o fedor que o cortiço 
exala, os gritos no meio da noite (de horror 
ou prazer?) e o sumiço dos animais de esti 
mação (dizem que o Velho Miro é capaz de 
fulminá-los com um olhar), duas crianças 
desapareceram e um morador do bairro 
morreu em circunstâncias até hoje inexpli- 
cadas. As suspeitas recaíram sobre Miro ou 
seus inquilinos e, sim, houve denúncias. No 
entanto, as investigações cessaram quando 
outras pessoas se apresentaram à polícia para 
confessar os crimes. Estranhamente, todos 
os réus eram vizinhos próximos do cortiço e 
acabaram internados em manicômios penais, 
com o diagnóstico de esquizofrenia. Aqueles 
que podiam mudaram-se para outros bairros, 
ou até outras cidades, Atualmente, a maioria 
das casas da vizinhança está vazia ou foi aluga- 
da a preços bem abaixo dos de mercado. 


Ganchos para os personagens dos 
jogadores (PJs): 


º Esquisitices: o Velho Miro só é visto 
à noite e, quando ele caminha pela rua, 
as luzes dos postes se apagam; nunca se 
vêem sacos de lixo diante do cortiço; nas 
noites de terça e sexta-feira, há distúrbios 
graves no fornecimento de energia elétri- 
ca da vizinhança; o cortiço fede a urina é 
ovo podre; não há cães nem gatos num 
raio de cinco quadras. 


º Incidentes: Os PJs podem ver co- 
nhecidos, amigos ou parentes passarem 
por experiências terríveis como inquilinos 
ou vizinhos do cortiço; ou então os pró- 
prios PJs podem ser as vítimas. 


Idéias para incidentes bizarros: 


º No minúsculo pátio interno do 
cortiço, uma mulher começa a serrar 
metodicamente o próprio pulso com uma 
faca de pão. Os gritos só serão ouvidos 
quando a mão decepada rolar por terra. 


º Um dos inquilinos do cortiço é 
zelador do cemitério e costuma levar “pe- 
tiscos” para casa em dias de enterro. O de- 
vorador de cadáveres ainda não percebeu 
que pode garantir suas refeições diárias 
sem ter de esperar pela morte de alguém, 
mas é só uma questão de tempo. 


Uma noite dessas, encontra-se um 
menino de três ou quatro anos, imundo 
e seminu, perambulando pela rua, balbu- 
ciando palavras sem sentido e levando nas 


mãos apenas uma caneca de alumínio; o 
cheiro de aguardente é inconfundível. Ele 
vive no cortiço com a mãe, uma jovem que 
costuma receber clientes durante a noite e 
precisa de privacidade para conduzir seus 


negócios e, mais tarde, ocultar os corpos 
ressequidos. 


º Em certas noites, sempre depois 
de fortes oscilações de energia elétri- 
ca, um globo de luz parece percorrer 
todos os cômodos da parte mais antiga 
do cortiço. 


O cortiço e seus habitantes 


Em 1898, no mesmo local onde hoje se 
ergue o cortiço, uma família de ex-escravos 
foi queimada viva. O crime, motivado pela 
intolerância, alterou drasticamente a resso- 
nância espiritual do lugar, transformando-o 
numa chaga que atrai espíritos relacionados 
ao medo, à violência, à vingança e ao ódio 
racial. Anos mais tarde, um comerciante 
construiu ali sua casa € armazém de secos 
e molhados, mas a malevolência do lugar 
persistiu. Essa maldade acaba afetando as 
pessoas suscetíveis. O Velho Miro é uma 
dessas pessoas, um feiticeiro, ou quem sabe 
uma criatura sobrenatural que, dotada de 
certos poderes, julgou ser capaz de controlar 
as forças do lugar, mas se enganou. 


O lugar foi corrompendo e agrilhoando 
Miro aos poucos. Ele era um jovem imigrante 
quando chegou à cidade e foi bater à porta 
do armazém para pedir emprego. O patrão o 
tratava como a escória da humanidade, mas 
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Miro remoía seus ressentimentos em segre- 
do. Instigado pelo espírito do lugar, Miro 
tramou e executou a morte do patrão, depois 
casou-se com a herdeira, Eulália, tornando- 
se, assim, o proprietário da casa que tanto o 
fascinava. O armazém foi extinto quando os 
supermercados suplantaram os pequenos 
comerciantes e Miro passou a alugar o espaço 
antes ocupado pela vendinha. 


Avida conjugal era um inferno para Eulá- 
lia, algo que só fez piorar quando, nos Anos 
de Chumbo, Miro denunciou o filho inocente 
à polícia de repressão para evitar que o rapaz, 
um religioso devoto, purificasse a casa com 
suas orações. O jovem desapareceu, como 
muitos prisioneiros políticos daquela época. 
Inconsolável, Eulália passou anos reclusa em 
seu quarto, até se convencer de que a casa era 
má e precisava ser destruída. Sua tentativa foi 
infrutífera: a malevolência do lugar a impediu 
de escapar do incêndio que sequer afetou a 
construção. A alma de Eulália ainda está presa 
no interior da casa e se manifesta periodica- 
mente para confrontar o marido. 


Com o passar dos anos, Miro desenvol- 
veu duas obsessões: a casa e a morte. Ele acha 
que sua alma está unida ao espírito do lugar e 
que, enquanto ele estiver vivo e o casarão de 
pé, tudo estará bem. Ele tem muito medo de 
morrer, pois sabe que suas vítimas ou coisas 
muito piores o esperam do outro lado. Para 
evitar a morte, ele é capaz de fazer qualquer 
tipo de pacto com os seres malignos que o 
procuram e, por isso, está à mercê das forças 
que lhe fecharam o corpo. Os espíritos o 
sustentam e o protegem, mas, em troca, ele é 
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obrigado a arranjar veículos para a possessão: 
os inquilinos do cortiço. 


Os objetivos dos espíritos possessores 
são os mais variados. Alguns almejam apenas 
as sensações da carne, quaisquer que sejam, 
e, para tanto, podem levar seus veículos a se 
entregarem a comilanças e orgias ou a am- 
putarem partes do corpo. Outros produzem 
perversões terríveis, como assassinos sequen- 
ciais ou devoradores de cadáveres, com a 
intenção de disseminar o medo e a violência, 
Outros ainda se alimentam dos vivos, usando 
os corpos possuídos para exaurir a força vital 
de outras vítimas. Alguns desses espíritos po- 
dem ser almas penadas em busca de vingança 
ou qualquer outro fenômeno sobrenatural 
que você quiser e puder inserir. 


Miro se submete à maldade do lugar, mas 
não é estúpido. Sempre que algo ameaçar 
seu modo de vida, seja uma denúncia à 
polícia ou um abelhudo na vizinhança, ele 
tomará providências para se livrar direta ou 
indiretamente do incômodo. Seus inquilinos 
podem ser empregados como armas ou bo- 
des expiatórios, mas, se for necessário, ele 
pode arranjar para que o intrometido seja 
possuído pelo espírito certo e cometa ou 
confesse um crime. 


Possibilidades 


O cortiço do Velho Miro foi concebido 
como base para uma história “fechada” de 
mistério e horror que até pode servir de “in- 


trodução ao sobrenatural” para personagens 


que nunca experimentaram nada desse tipo. 
O ideal é apresentar algumas esquisitices e 





um ou dois incidentes bizarros para despertar 
a curiosidade dos personagens (e dos jogado- 
res). É possível, e aconselhável, que os perso- 
nagens acreditem que, ao lidar com um dos 
inquilinos, como o devorador de cadáveres, 
por exemplo, os problemas estarão resolvi- 
dos; mais tarde, quando outros incidentes 
ocorrerem, eles talvez percebam que o pro- 
blema tem raízes mais profundas. Pode ser 
que, caso descubram o fantasma de Eulália, 
achem que ela é a responsável e queiram se 
livrar dela, Tentando encontrar uma solução 
mais esotérica, pode ser que eles decidam 
investigar o passado do cortiço. As fontes de 
informação mais prováveis são: microfilmes 
de jornais, arquivados na biblioteca local, 
noticiando o incêndio, crimes relacionados 
etc.; arquivos de inquéritos policiais abertos 
contra o Velho Miro; os antigos moradores da 
rua, que se mudaram para outros endereços e 
conhecem parte da história de Miro e Eulália. 
Se tentarem soluções mais pragmáticas e 
violentas, os personagens vão descobrir, e da 
pior maneira, que Miro tem o corpo fechado. 
Mesmo a destruição da casa não passaria de 
um paliativo: com isso, Eulália seria libertada 
e Miro deixaria de ser invulnerável, mas a má- 
cula do lugar continuaria intacta. A solução 
definitiva seria a purificação do lugar, mas 
antes é preciso descobrir a causa primeira do 
mal, que é a chacina da família de ex-escravos, 
e isso só será possível depois de muita pes- 
quisa, pois o único relato se encontra num 
livro de memórias de um médico local que 
ouviu a história contada por sua avó. 








RPG Na Mi 


por Jaime Daniel Cancela 


presidente da Ludus Culturalis 


www .ludusculturalis.org.br 


m dia desses, passou na TV Anne 





Frank: a história completa. 

Como a maioria deve saber, Anne 
Frank foi uma jovem holandesa e judia 
que foi presa com toda a sua família e 
deportada para campos de concentração, 
onde quase todos eles morreram. O pai 
publicou, anos depois, o diário de Anne, a 
filha mais nova, e hoje o mundo todo co- 
nhece essa história de dor e sofrimento. 


Lembro que, ao terminar de assistir ao 
filme, fiquei um tempo digerindo a história, 
pensando se algum dia nós, seres humanos, 
vamos conseguir evoluir um pouco para 
tratarmos uns aos outros com o respeito que 
queremos que nos dispensem. É claro que, 
depois de tantas vezes tendo que explicar o 
que é RPG para pais e professores preocu- 
pados com notícias errôncas e fantasiosas, 
não pude deixar de pensar quando é que 
nós, jogadores, vamos deixar também de ser 
vítimas do preconceito. Não há RPGista que 
não reclame e até se expresse de forma mais 
exaltada cada vez que alguém pergunta 
desse tal jogo da morte ou questione se 
é saudável esse estranho jogo em que os 
participantes ficam “pensando ser outra 
pessoa”, Muitos já tiveram seus livros 
danificados ou apreendidos pelo desco- 
nhecimento do assunto. Sei até de uma 
funcionária de uma biblioteca pública de 
São Paulo que esconde os livros de RPG 
porque foi levada por alguém a acreditar 
que esses livros são perigosos para os jo- 
vens. Sempre o maldito preconceito... 


No dia seguinte, fazendo minha habitual 
ronda cibernética, deparei com uma dessas 
comunidades virtuais onde uma garota 


Preconceito: 
da Parte de Quem? 


tentava convencer as pessoas que RPG era 
um jogo muito legal e convidava outras 
pessoas a jogarem com ela. Em vez de ser 
elogiada pela sua disposição de ensinar 
outras pessoas a jogar, a garota começou 
a receber e-mails e scraps com ataques e 
ofensas pessoais por parte de jogadores de 
RPG. Por quê? 


Porque a comunidade tinha como tema 
“RPG e Rebeldes”, a novela que há até pouco 
tempo era transmitida pelo SBT. Jogadores 
pronunciavam-se indignados por ela estar 
“difamando o bom nome do RPG”, “dene- 
grindo a imagem dos jogadores” e outras 
bobagens. Caramba, não é o RPG o jogo em 
que se ensina a tolerância para que todos se 
divirtam? A cooperação, para que, juntos, 
cada um com suas habilidades, cheguemos 
todos ao mesmo objetivo? O bom humor, 
pois o objetivo do jogo é todos se divertirem, 
cada um do seu jeito? E qual o problema se 
há pessoas que se divertem jogando tendo 
como tema uma banda/novela jovem? Quem 
exatamente tem o direito de dizer o que se 
pode ou não fazer num jogo de RPG? Quem 
tem a autoridade para decidir o que é certo 
ou não acontecer numa sessão de RPG? E, 
se você quer ser respeitado como cidadão 
e poder jogar em paz, por que outra pessoa 
também não pode? Ao atacar alguém por es- 
tar se divertindo jogando como personagem 
de uma novela, essa pessoa está sendo, na 
verdade, MAIS preconceituosa que um pai, 
padre ou pastor preocupado com esse jogo 
“demoníaco”. Pelo menos eles desconhecem 
o que realmente é o RPG. Parece que esses 
jogadores “preocupados” também... 


Mas o preconceito dos jogadores vai mais 


longe. Já vi muitas manifestações de joga- 
dores a respeito do Verdadeiro RPG, ou do 
jeito-certo-de-jogar-RPG. Uns se manifestam 
indignados por alguns jogadores gostarem 
do pilhar-matar-destruir e se afastarem do 
Verdadeiro RPG, onde o que impera é o ro- 
leplay. Outros gostam de ridicularizar esses 
“idiotas que ficam se fantasiando e adoram 
falar de intrigas com o Príncipe” e não 
conhecem o jeito-certo-de-jogar-RPG. Será 
tão difícil assim aceitar que cada um joga da 


forma com a qual mais se diverte? 


Querem outro exemplo de preconceito? 
“Jogo RPG a X anos e conheço Y sistemas.” 


UAU! Que louco, né? 
E daí? 


Quem garante que você é um bom mes- 
tre por conhecer vários sistemas? E o que o 
fato de jogar a mais tempo garante que você 
é “melhor” jogador? A não ser que esteja 
pensando na aposentadoria ou em andar de 
ônibus de graça, não vejo grandes vantagens 
em ser “mais velho” que os outros jogadores. 
Alguns dos melhores Mestres que vi em ação 
conheciam um sistema só e eram bem novos. 


Por que discriminar então? 


Poderia ainda falar sobre a questão do 
RPG nacional versus o RPG importado, ou a 
questão RPG versus Religião, mas isso pode 


ficar para uma outra oportunidade. 


O importante é pensar bem da próxima 
vez que, indignados, gritarmos contra o 
preconceito de que o RPG é vítima. É bom 
parar um pouco e pensar se, de vez em 
quando, nosso papel não passa de vítima 


a opressor... 
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m mestre bem preparado é 

aquele que conhece a fundo seu 

cenário de aventura, mas não 

só isso. Ele também tem que ser capaz de 

| colocar dentro da fantasia um toque do 
real para que os jogadores não se distan- 
ciem do clima do jogo. O mestre precisa 
enriquecer sua descrição de lugares, 
cenas, pessoas, deve ter um leque de op- 
ções prontas para surpreender ao jogador 
e garantir seu título de “mestre” 


Vamos trazer aqui alguns livros que são 
úteis tanto para jogadores e mestres. São 
livros que poderão trazer uma luz e idéias 
fantásticas para personagens, situações, 
cenas e enredos de grandes aventuras. 
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* lrmãos 


Todos nós conhecemos já boa parte 
das histórias dos irmãos Grimm. Mas todas 
elas contadas de um modo doce e gentil, 
e sempre com um final feliz. Mas não é 
bem assim que a história era contada, os 
irmãos Jacob e Wilhelm Grimm coletaram 
as lendas, histórias e as antigas narrativas, 
lendas e sagas germânicas, conservadas 
pela tradição oral e as reuniram em um 
texto, adaptando-as para o público infan- 
til, já que na sua maioria eram histórias 
destinadas aos adultos. 


Estas mesmas histórias ainda receberam 
outra interpretação ainda mais infantil 
pela mídia do século XX, e no livro apre- 
sentado pela editora Iluminuras você tem 
acesso ao texto original dos irmãos ale- 
mães que, por sua paixão pela literatura 
e pela língua, reuniram um tesouro ines- 
timável para nós, rpgistas. 


Percorrendo a Alemanha no início do sé- 
culo XIX, coletando a narrativa de pessoas 
humildes, comadres de aldeias, cantores 
ambulantes, pastores e camponeses que 
encontravam pelas estradas ou reunidos 
em volta de uma lareira, os irmãos Grimm 
criaram um arquivo enorme da história oral 
da Alemanha e de toda Europa, pois muitas 
dessas histórias navegavam entre os viajan- 
tes, peregrinos e ambulantes. Temos pela 
primeira vez este texto em português. 


Alguns dos contos publicados nesta edição 
são conhecidos de todos nós, como a Bela 
Adormecida, Pequeno Polegar, Cinderela, 
Rapunzel, outros são desconhecidos ainda, 
mas servem como uma luva para enriquecer 
qualquer aventura fantástica, seja por seus 
personagens, seja pela história em si. 


Este é um exemplar que deve fazer parte de 
qualquer biblioteca de mestre ou jogador e 
já deixou o editor da revista duas noites em 
claro, devorando cada pedaço do livro. 







CONTOS DE FADAS 


Irmãos Grimm 

Tradução de Celso M. Paciornik 
Editora Iuminuras 

286 páginas 


Grimm 


Nao 


ILUMEUNAS 








“Eu tivera uma infância perfeita, pelo 
menos para as idéias de um garoto. Tinha 
sido criado entre bomens, era livre, vivia 
solto, não era restringido por nenhuma 
lei, não era incomodado por padres e era 
encorajado à violência,” 


O Último Reino é o primeiro romance 
de uma série que contará a história de 
Alfredo, o Grande, e seus descendentes. 
Aqui, Bernard Cornwell reconstrói a saga 
do monarca que livrou o território britânico 
da fúria dos vikings. Pelos olhos do órfão 
Uthred, que aos 9 anos se tornou escravo 
dos guerreiros no norte, surge uma história 
de lealdades divididas, amor relutante e 
heroísmo desesperado. 


Nascido na aristocracia da Nortúmbria no 
século IX, Uthred é capturado e adotado 
por um dinamarquês. Nas gélidas planícies 
do norte, ele aprende o modo de vida vi- 
king. No entanto, seu destino está indissolu- 
velmente ligado a Alfred, rei de Wessex, e às 
lutas entre ingleses e dinamarqueses e entre 
cristãos e pagãos. 

O ÚLTIMO REINO não se resume a cenas de 
batalhas bem escritas e reviravoltas cheias 
de ação e suspense. O livro apresenta os ele- 
mentos que consagraram Cornwell: história 
e aventura na dose exata. Uma fábula sobre 
guerra e heroísmo que encanta do início ao 
fim. 


O ULTIMO REINO 
(The last Ringdom) 
Bernard Cornwell 
Tradução de Alves Calado 
Editora Record 

364 páginas 


Sômarô Rutherfurô 0 0. 


Os PRÍNCIPES 


DA |JRLAND 


+ SAÇÃA Dj LoL 


Os Príncipes da Irlanda é mais 
um magnífico épico repleto de amores, 
batalhas, família e intrigas políticas. 
Costurando pesquisa histórica e uma 
incrível capacidade de contar boas histórias, 
Edward Rutherfurd captura com delicadeza 
e inteligência a essência do povo irlandês 
ao longo de onze séculos. 


Seguindo os passos de uma família através 
do tempo, Rutherfurd constrói uma história 
calcada na tragédia e glória que fizeram a 
Irlanda. 


Costurando histórias de amor com lendas 
celtas e personagens diversos, como 
druidas, monges, mercenários, rebeldes e 
mercadores, Rutherfurd apresenta ao leitor 
uma Irlanda vívida e rica. Ao relatar episódios 
que formaram Dublin, o autor descreve 
alguns dos principais fatos históricos do 
país: a Irlanda pagã; a missão de St. Patrick; 
a chegada dos vikings e a descoberta de 
Dublin; entre outras glórias. 


OS PRÍNCIPES DA IRLANDA 
Edward Rutherfurd 

(Dublin Foundation) 

Tradução de Domingos Demasi 
Editora Record 

700 páginas 


Bond. James Bond. A apresentação 
mais famosa do mundo da espionagem 
é, também, garantia de muita aventura. 
Escrito originalmente em 1953, CASSINO 
ROYALE foi o primeiro livro de Ian Fleming 
contando as aventuras do personagem. O 
romance, que eternizou o espião britânico, 
revela detalhes do homem e do universo de 
007. Aqui, Bond está em uma missão para 
neutralizar o agente russo extremamente 
perigoso, conhecido como “Le Chiffre”. 
Bond tem de derrotar o espião russo na 
mesa de bacará para forçar seus mestres 
soviéticos a “aposentá-lo”. Aqui podemos 
sentir o clima que deixou a série de livros e 
filmes com a marca Bond: jogos, mulheres 
e muita ação. A estrutura clássica que fun- 
ciona muito bem para qualquer cenário de 
jogo. 


CASSINO ROYALE 


lan Fleming 

(Casino Royale) 

Tradução de Sylvio Gonçalves 
Editora Record 


208 páginas 





45 





Você está em busca do sistema 
ideal? Aquele manual irretocável que 
dispensa as 5d10+8 páginas de regras 
da casa que você e seu grupo tiveram 
de criar para tornar o jogo tolerável 
e acabar com as reclamações? A DB 
começa a publicar, traduzidos pela 
primeira vez para o português, os 
artigos mais importantes que levaram 
ao “Big Model” (o Modelão), uma série 
de reflexões interessantes sobre como 
as pessoas jogam RPG e o que cada 
uma delas espera do jogo, publicadas 
por Ron Edwards no website “The 
Forge” (www.indie-rpgs.com) e fruto 
das discussões que tiveram lugar nos 
fóruns dessa comunidade online. 


Tudo começou com o “Threefold 
Model” (Modelo Tríplice), um conceito 
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que apareceu na lista de discussão 
rec.games.frp.advocacy, entre maio e 
agosto de 1997. O termo foi cunhado 
por Mary Kubner, em julho do mesmo 
ano, que também delineou os princípios 
gerais da coisa. O modelo surgiu em 
resposta a debates acalorados sobre 
a maneira correta de jogar RPG que, 
até então, dividiam os jogos em duas 
categorias: aqueles que enfatizavam a 
narração/interpretação e os que nunca 
haviam deixado ser jogos estratégicos. 
O Modelo Tríplice propunha três 
objetivos igualmente válidos para 
o RPG: “Drama” (ou Narrativa), 
“Simulação” (ou Universo) e Jogo” 
(ou Desafio). Em outubro de 1998, 
Jobn H, Kim redigiu uma seção “FAQ” 
(perguntas fregiientes respondidas) 
sobre o assunto, cujo histórico você 








pode acompanhar em www.darkshire. 


net/- jbkim/rpg/theory/threefold!/. 


Foram essas discussões que levaram 


Ron Edwards a escrever este primeiro 
ensaio: “System does matter”, ou 


“Sim, o sistema importa”. 


É bem possível que o Modelão ajude 
você a escolher não o sistema ideal, mas 
o sistema ideal para seu grupo de jogo. 
Além disso, este talvez seja o primeiro 
esforço de uma comunidade de 
autores, Mestres e jogadores de refletir 
sobre a criação, o desenvolvimento 
e a crítica especializada de RPGs. O 
modelo proporciona critérios objetivos 
para a avaliação de sistemas de regras 
e alguns dos jogos mais inovadores e 
criativos dos últimos tempos surgiram 


das discussões do fórum “The Forge”, 


az quase vinte anos que eu 
ouço por aí a repetição de 





uma certa idéia a respeito 
dos RPGs. Ei-la: “Não importa 
muito o sistema utilizado. A 
qualidade do jogo depende das pessoas 
que o jogam e qualquer sistema pode fun- 
cionar com o Mestre e os jogadores certos.” 
O que eu acho disso? Discordo em gênero, 
número e grau. 


“Pera lá”, dirá você, “meu Mestre, O 
Beto, é capaz de narrar qualquer coisa. O 
jogo pode ser uma porcaria, mas ele con- 
segue se livrar do que não gosta € aí a coisa 
fica dez.” Certo, legal. O Beto tem talento. 
No entanto, imagine só como seria bom 
se ele não tivesse de passar tanto tempo 
garimpando as regras (não esquecendo 
que falo do sistema, e não do conteúdo 
ficcional nem do material de referência). 
Estou sugerindo que o sistema fica melhor 


na medida em que, entre outras coisas, não 
faz o Beto perder tempo. 


“Ah, “tá”, dirá alguém. “Mas decidir 
quais jogos são bons ainda é uma mera 
questão de opinião. Ninguém é capaz de 
dizer com certeza que um RPG é melhor 
que outro, é só uma questão de gosto pes- 
soal.” Mais uma vez, discordo em gênero, 


número e grau. 


Algumas definições viriam a calhar. 
Primeiro, falo dos RPGs tradicionais, nos 
quais o Mestre é um ser humano e os 
jogadores estão fisicamente presentes 
e reunidos durante o jogo. Segundo, 
por “sistema” entenda-se um método 
para resolver o que acontece durante o 
jogo. A coisa precisa “funcionar” de duas 
maneiras: para as pessoas reais que estão 
jogando e para os personagens que vivem 


os acontecimentos ficcionais. 


Criação de Sistemas: 


Primeira Parte 


(O que se segue baseia-se nas idéias 
apresentadas no website http:/Avww.da- 
rkshire.net/— jhkim/rpg/theory/threefoldy, 
mas vou expandir bastante as aplicações.) 


Foram sugeridas três metas ou pos- 
turas para os jogadores, de maneira que 
um determinado jogador aborda uma 
situação de jogo a partir de uma delas, 
sendo possível alguma sobreposição, mas 
não tanta assim. 


Competição: O Competidor fica sa- 
tisfeito quando o sistema incorpora uma 
disputa que ele tem uma chance de vencer. 
Geralmente, trata-se do personagem contra 
os oponentes controlados pelo Mestre, 
mas entre os Competidores também estão 
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os caras que procuram furos nos sistemas 
e os dominadores. Entre os RPGs adequa- 
dos para os Competidores estão Rifts e 
Shadowrun. 


Narração: O Narrador fica satisfeito 
quando a sessão de RPG tem como resul- 
tado uma boa história. Entre os RPGs para 
Narradores temos Over the Edge, Prince 
Valiant, The Whispering Vault e Bverway. 


Simulação: O Simulador fica satisfeito 
quando o sistema “cria” um universo em 
miniatura, sem trapacear. Entre os Simula- 
dores temos o bem conhecido subtipo do 
Realista. Entre os bons jogos para Simula- 
dores estão GURPS e Pendragon. 


Neste artigo, sugiro que a criação de 
sistemas de RPG não pode satisfazer as três 
posturas ao mesmo tempo. Por exemplo, 
quanto tempo se leva para resolver uma 
ação do jogo em tempo real? O Simulador 
aceita a demora desde que esta valorize a 
precisão; o Narrador detesta a demora; o 
Competidor só aceita a demora ou méto- 
dos complexos se for possível explorá-los 
de alguma maneira. Ou, então, o que 
constitui êxito? O Narrador exige que a con- 
clusão seja dramática, mas o Competidor 
quer saber quem se saiu melhor. Ou, então, 
como “equilibrar” as chances de êxito dos 
jogadores-personagens? O Narrador não 
dá a mínima, o Simulador quer que elas 
reflitam o sistema social do universo fictício 
e o Competidor exige simplesmente um 
jogo limpo. 


Um dos maiores problemas que tenho 
observado nos sistemas de RPG é que 
eles geralmente tentam satisfazer as três 
posturas ao mesmo tempo. Infelizmente, 
o resultado garantido é a irritação de quase 
todos os jogadores com algum aspecto 
do sistema durante o jogo. O tempo do 
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E 


Mestre, como no exemplo do Beto, será 
dedicado a excluir os aspectos que não 
funcionam para um determinado grupo. 
O “bom” Mestre é definido como alguém 
capaz de fazer isso muito bem — mas, por 
que não eliminar essa etapa trabalhosa e 
permitir que (por exemplo) um Mestre 
Competidor use um jogo de Competição 
e, assim, vá direto ao que interessa? Estou 
sugerindo que a elaboração de um sistema 
específico para uma dessas três posturas 
seja a prioridade da criação de um RPG. 


(Observe, portanto, que posso elogiar 
um determinado sistema porque ele se 
encaixa perfeitamente numa dessas pos- 
turas — mesmo que eu não adote essa 
abordagem e odeie o tal jogo. Trata-se de 
uma questão importante, pois agora tenho 
outros critérios de avaliação a não ser meus 


“gostos pessoais”.) 


Criação de Sistemas: 


Segunda Parte 


Agora que o sistema pode ser avaliado 
de acordo com uma postura ou meta, 
chegou a hora de dissecar o método de 
resolução. Sigo a sugestão de Jonathan 
Tweet (encontrada no livro de regras do 
excelente Everway) de que existem três 


modos de resolução nos RPGs. 


Sorte, ou seja, uma série de resulta- 
dos é possível para cada caso (tirei um 
10 jogando três dados, e minha perícia 
é 12; acertei!). A maioria dos sistemas 
de RPG baseia-se fundamentalmente na 
Sorte por razões históricas; entre os mé- 
todos temos dados, cartas e um monte de 


outras coisas. 


Carma, que compara dois valores fixos 
(tenho 7 de esgrima, você tem 4; ganhei). 





Arte da capa de “The Sorcerer's 


Soul” (Adept Press), livro de Ron 


“Edwards. Nos detalhes, capa 


dos RPGs escritos por Johnathan 


| Tweet: “Over the Edge” (com 
Robin Laws - Atlas) e “Everway” 
(Wizards of the Coast) 








Amber é um dos poucos jogos centrados 
no Carma. 


Drama, no qual o Mestre (ou, ra- 
ramente, o jogador) decide o resultado 
dizendo o que acontece (“Você espeta o 
cara!”, diz o Mestre, sem jogar nenhum 
dado nem consultar qualquer outro tipo 
de número). 


Um determinado sistema certamente 
pode misturar e combinar esses métodos 
e, de fato, Everway permite que o Mestre 
faça sua própria composição. Amber, por 
exemplo, usa o Drama para modificar seu 
sistema de Carma; Extreme Vengeance usa 
a Sorte para modificar seu método baseado 
no Drama; e Sorcerer emprega o Drama 
para modificar seu método baseado na 
Sorte. Alguns sistemas utilizam métodos 
diferentes para atividades diferentes; por 
exemplo, AD&D usa o Carma para a magia 
e a Sorte para o combate. 


Vamos tomar os métodos baseados na 
Sorte como exemplo já que estamos mais 
acostumados com eles. Sendo assim, a 
questão passa a ser, dado que um sistema 
se baseia principalmente na Sorte, com que 
eficiência ele realmente funciona durante o 
jogo? Sugiro duas coisas para uma verifica- 
ção cuidadosa (os termos foram roubados 
da ecologia, por incrível que pareça). 


Tempo de busca, ou seja, o tempo 
necessário para conhecer o resultado. 
Trata-se de saber quantos dados lançar, 
calcular os modificadores, fazer as contas, 
e assim por diante. 


Tempo de manuseio, ou seja, o que 
acontece? Trata-se de comparar o resultado 
com uma outra jogada ou uma tabela, passar 
à etapa seguinte, se houver alguma, descon- 
tar os pontos de dano, verificar se não há 
ninguém atordoado, e assim por diante. 


É claro que eu não posso ditar o que é 
muito ou pouco, mas afirmo que, se esses 
tempos não forem adequados à postura 
dos jogadores (Competição, Narração 
ou Simulação), eles vão reclamar, e com 
razão, que o sistema “é lento” (Narrador), é 
“injusto” (Competidor) ou não é “realista” 
nem “preciso” (Simulador). O método de 
resolução de um bom sistema deve dar 
cabo da tarefa no intervalo apropriado de 
tempo real, A tarefa e o tempo apropriado 
dependem da postura. Não há desculpa 
para um novo sistema de RPG depender 
do velho paradigma de: 1) “rolar” iniciativa, 
2) “rolar” o ataque; 3) “rolar” a defesa, 4) 
“rolar” o dano, 5) ver se 0 personagem não 
ficou atordoado etc., etc. Trata-se de um 
legado dos jogos de guerra e se restringe 
a Simulação + Competição. O RPG ideal 
para você pode ser muito, muito diferen- 
te. Por exemplo, em Zero, a ordem das 
ações, o êxito de cada ação, a margem de 
êxito para cada ação (dano, inclusive), é 
todos os outros aspectos da resolução são 
determinados por UM lance de dados para 
cada jogador e UM lance para o Mestre, em 
todos os casos, mesmo no combate em lar- 
ga escala. O sistema desse jogo realmente 
é revelador para Os que se acostumaram 
com os métodos mais antigos. 


(De novo: acontece que sou um Narra- 
dor fanático que gosta principalmente de 
sistemas baseados em Carma, com um pou- 
quinho de Sorte no meio. Mas, de acordo 
com os princípios supracitados, agora sou 
capaz de avaliar um sistema segundo suas 
prioridades, em vez de julgá-lo de acordo 
com meus “gostos pessoais”,) 


Uma outra questão interessante sobre 
os métodos de resolução é: o que de fato 
é resolvido em termos de regras numé- 
ricas? Três coisas a considerar: o fato em 
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si (Atingi o cara?”), a energia necessária 
para tanto (CDesconte quatro pontos de 
Resistência”) e a recompensa (“Você cau- 
sou 18 pontos de dano, são 18 XPs, pode 
anotar aí”). Para se pensar: talvez um RPG 
só precise de uma dessas coisas, duas no 
máximo, e possa simplesmente abrir mão 
da terceira — não importando qual é qual. 
Contudo, ainda estou pensando nesse 
assunto; no momento, é só uma idéia, e 
não uma conclusão. 


Conclusão 


Resumindo: minha sugestão é que 
sistema bom é aquele que conhece sua 
postura e não desperdiça regras com 
as outras duas. Seu(s) método(s) de 
resolução é(são) apropriado(s) à postu- 
ra: os tempos de busca € manuseio são 
adequados a essa postura, tanto no que 
se refere ao que os jogadores precisam 
fazer quanto ao que acontece com os per- 
sonagens. (Há quem sugira que o método 
também seja adequado ao tema, como é 
o caso das bolas de gude de Asylum e das 
cartas de Castelo Falkenstein; eu também 
gosto dessa idéia, mas não se trata de algo 
absolutamente necessário.) 


Talvez o debate sobre sistemas com 
“poucas regras” e “muitas regras” seja um 
desperdício de tempo. Um sistema não 
é automaticamente bom por ser mais ou 
menos complexo que outro. O grau de 
complexidade aceitável é fruto da postura 
do jogo e deve ser julgado exclusivamente 
nesse contexto. Talvez um jogo de Simu- 
lação baseado em Sorte tenha de ser com- 
plexo, mas um jogo de Narração baseado 
em Carma fica mais satisfatório com um 


sistema mais simples. 
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Por favor, compare alguns sistemas por 
conta própria antes de reagir despropor- 
cionalmente a este artigo. Sim, respeito sua 
opínião, mas é justo considerar quantos 
RPGs você de fato jogou, para valer. Isto é, 
histórias e sessões de verdade, com perso- 
nagens criados e estimados pelos jogadores, 
e não demonstrações em torneios nem 
combates rápidos. Desconfio que aqueles 
que jogaram mais de cinco ou dez RPGs 
com seriedade concordarão que “o sistema 
não importa” é um mito. 


Publicado em: 
www indie-rbgs.com/ articles/system 
does matter.html | 


Ronald Edwards nasceu em 
San Diego, Califórnia. “Por incrível 
que pareça”, é professor-assistente da 
DePaul University de Chicago, onde 
ensina biologia. 


Do outro lado do Véu Feérico, 
Edwards é RPGista, autor de Sorcerer, 
Elfs e Trollbabe, todos pela Adept 
Press, da qual também é editor (e 
único autor). É co-fundador de “The 
Forge”, 
criada para discutir, promover e 
publicar RPGs “independentes” ou 
autorais. Por conta disso, Edwards 
acabou se tornando também um 
teórico do RPG e o grande responsável 
pela consolidação do “Big Model” 
[Modelão], conhecido aqui e ali 
por “GNS Theory” [Teoria CNS — 
Competição, Narração e Simulação). 


uma comunidade online 


DO que esse ara 
Tá falando! 


Ron Edwards cita vários RPGs 
pouco ou nada conhecidos no Brasil. 
Por isso, vamos facilitar um pouco sua 
vida e apresentar alguns deles aqui: 


Rijts: Palladium Books. 


Shadowrun: FASA/FanPro; no Brasil, 
Devir Livraria. 


“Over the Edge: Jonathan TIweet e 


Robin D. Laws, Atlas Games. 


Prince Valiant: Greg Stafford, 
Chaosium. 


The Whispering Vault: Ronin Arts. 


Everway: Jonathan Iveet, Wizards 
of the Coast. 


GURPS: Steve Jackson Games. 


Pendragon: Greg Stafford, 
Chaosium/Green Knight/White Wolf 


Amber: Eric Wujcik, Roger Zelazny: 
Phage Press. 


Extreme Vengeance: Steve Miller, 
Archangel Entertainment 


Sorcerer: Ron Edward, Adept Press 
AD&D: TSR; no Brasil, Abril Jovem 


Zero: Lester Smith, Steve Stone, 
Archangel Entertainment 


Asylum: Clockworks Games 


Castelo Falkenstein: Mike 
Pondsmith, Talsorian Games; no 
Brasil, Devir Livraria 





Baseado no RPG mais famoso do mundo, 
colecionável, viciante e sem dar sinais de 
cansaço: Assim é o jogo de miniaturas mais 
popular dos últimos tempos, cujos segredos 
você conhecerá agora, junto com as dicas 
para montar os melhores Bandos. Bem 


vindo ao mundo de... 
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pela Equipe Fórum Brasileiro D20 Miniaturas 


esde 2003, a linha de produtos 

D&D Miniatures vem fazendo 
sucesso entre os fãs do velho (e 
constantemente atualizado) clássico 
Dungeons & Dragons, jogadores de 
wargames e colecionadores. As minis 
de plástico, muito bem esculpidas, 
com escala proporcional ao tamanho 
real dos personagens representados e 
com um trabalho de pintura de fazer 
inveja a qualquer precedente da área, 
conquistaram o público no mundo 
todo e está conquistando seu espaço 
no Brasil já há algum tempo. 


A Dragão Brasil resolveu entrar de cabeça 
nessas pecinhas que já são acessórios vitais 
para muito jogadores de RPG e um jogo 
completamente novo para muitos outros! Já 
apresentamos algumas matérias, e agora va- 
mos começar a mostrar para vocês novidades 
deste produto. A comunidade brasileira de 
aficionados pelas minis (www.d20minis.net) 
vai colaborar conosco e juntos pretendemos 
trazer para vocês o que tem de melhor e mais 
novo nesse ramo, 





Existe um grande mito que anda afastan- 
do muito jogadores de RPG de comprar suas 
minis: o preço ALTO, As miniaturas são ven- 
didas nas lojas nos formatos tradicionais de 
booster pack e starter set. O primeiro contém 
oito miniaturas aleatórias com cartões esta- 
tísticos, divididas entre comuns, incomuns 
e uma rara, O segundo, é uma embalagem 
maior e aconselhada para aqueles que estão 
iniciando no jogo de D&D miniatures, pois 
vem com o manual de regras(com uma versão 
adicional traduzida para o português nos 
que são distribuídos pela Devir), um dado 
D20, marcadores, três mapas de jogo e 12 
miniaturas aleatórias com os respectivos 
cartões e distribuição de raridade similar as 
do booster.O booster de uma coleção atual 
custa em torno de R$ 55,00 , enquanto o 
starter está na faixa dos R$ 85,00, ambos 
com pequenas variações para cima ou para 
baixo dependendo do lojista.O fato é que 
apesar dos preços assustarem um pouco, 
em relação a outros wargames do mesmo 
gênero disponíveis no mercado este pode 
ser considerado um dos mais baratos. Para 
aqueles que só querem aproveitar as minis 
para jogarem RPG e não querem gastar mui- 


to, ainda existe a possibilidade destas serem 
compradas individualmente. Diversos sites 
na internet como o Mercado Livre já vendem 
as miniaturas de forma avulsa, onde podemos 
encontrar estas maravilhas para representar 
nossos personagem e monstros favoritos por 
menos de R$3. Outra alternativa é o contato 
diretamente no site da comunidade brasileira 
onde você encontrará diversas pessoas procu- 
rando vender, comprar ou trocar suas peças. 
Claro que não vamos dizer que qualquer 
miniatura custará esse preço, mas na grande 
maioria elas variam entre R$3 e R$12 — o 
preço sobe conforme a raridade da miniatura 
e a antiguidade de sua coleção. 


Dito isto, vamos falar um pouco sobre 
o que está no mercado e o que está por vir. 
Atualmente temos já 11 expansões lançadas, 
sendo que houve uma revisão de regras e o 
início de uma nova fase do jogo na coleção 
chamada War Drums , com o lançamento 
de um starter set novo contendo manual 
de regras atualizado e a inclusão de mapas 
prontos nas regras. Seguem alguns detalhes 
destas expansões lançadas e de outras que 
em breve estarão nas prateleiras. 








Ea, 








Coleção Lançamento 
Harbinger Setembro 2003 
Dragoneye Dezembro 2003 
ARCHFIENDS Dezembro 2003 
GIANTS OF LEGEND | Junho 2004 
ABERRATIONS Outubro 2004 
DEATHKNELL Março 2005 
ANGELFIRE Junho 2005 
UNDERDARK Junho 2005 
WAR DRUMS Março 2006 
WAR OF THE Julho 2006 
BLOOD WAR Novembro 2006 
UNHALLOWED Março 2007 
THE NIGHT BELOW Junho 2007 


As miniaturas ganharam recentemente 
duas séries de produtos de apoio chamadas 
Fantastic Locations e DED Icons. À série 
Fantastic Locations trata-se de pequenas 
aventuras acompanhadas de mapas de 
terreno que tem utilidade tanto para RPG, 
como para o jogo de miniaturas. O DED 
Icons transformou-se no furor deste final 
de ano para os adoradores destas minis e 
jogadores de RPG, ela traz uma nova linha de 
monstros de tamanho Colossais e Gargantua 
das maiores criaturas icônicas de Dungeons & 
Dragons em tamanho proporcional a escala 
das outras miniaturas. Dentro desta linha já 
foram lançados o Gargantua Black Dragon 
e o Colossal Red Dragon, então mestre, se 
os seus jogadores não conseguiam entender 
o que significava a habilidade dos Dragões 
chamada “Presença Aterradora” , com um 
destes na mesa pode ter certeza que eles vão 
entender muito bem. Ambos os dragões vem 
acompanhados de seus respectivos cartões de 
estatísticas com fichas para RPG no verso € 
um mapa próprio para jogar com estas criatu- 
ras, afinal você não esperava que uma criatura 
de tanto poder seria colocada em conjunto 
com as demais não é mesmo? Estas duas 
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Criaturas Clássicas 





Desique 


Umber Hulk (Tríbulo Brutal) 


Dragões Large Red Dragon (Dragão Vermelho Grnde) 
Demônios e Drizzt Drow Ranger 

Gigantes Lord Soth 

Aberrações Mind Flayer Telepath (Devorador de 
Mortos-vivos Beholder 

Extraplanares Mounted Paladin (Paladino Montado) 


Criaturas Subterrâneas 
Guerra 

Dragões 

Demônios 
Mortos-vivos 


Criaturas Subterrâneas 


séries de apoio seguem a tendência multifun- 
cional da linha de produto, pois as próprias 
miniaturas são acompanhadas de cartões 
de estatísticas específicos que de um lado 
contém as informações para se jogar como 
wargame e do outro, a ficha do personagem 
pronta para ser utilizada em um jogo de RPG. 


Além dos jogadores de RPG, DED miniatu- 
res é um produto que chama a atenção dos 
colecionadores, principalmente os fanáticos 
por personagens conhecidos dentro do 
universo de Dungeons & Dragons descritos 
nos romances. Quem não quer ter em mãos 
os famosos Elminster de Shadowdale, Lord 
Soth, e o drow mais adorado do mundo, 
Drizz't Do Urden, que hoje ostenta o posto 
de miniatura mais rara de todos as séries já 
lançadas? E todos os monstros clássicos estão 
lá também. Orcs, gnolls, drows, dividem 
seu espaço com clérigos, monges, ladrões 
e paladinos, além dos diversos personagens 
dos cenários de campanha como Forgotten 
Realms, Dragontance e Eberron. O mais 
interessante é que as habilidades especiais 
e característica destes personagens estão 
representadas também nas suas habilidades 


Balor (alguém leu Balrog?) 
Arcane Balista (Balista Arcana) 

“Aspect of Niamat (Tiamat a rainha Dragão) 
Storm Silverhands (Storm Mão Argêntea) 


Count Strahd Von Zarovich, Vampire 


dentro do jogo de miniaturas. Assim, em 
uma partida você pode ver o Elminster se 
utilizando do “Fogo Prateado” para eliminar 
seus inimigos, ou até mesmo o Beholder 
petrificando uma outra peça, que eu tenho 
que confessar ser uma das habilidades mais 
divertidas dentro deste jogo. 


Quando se trata de wargames, o 
D&D Miniatures não deve nada a nenhum 
outro. Basicamente é um jogo cujo ob- 
jetivo é fazer seu bando, montado com 
as miniaturas, tomar conta do mapa de 
terreno, seja posicionando peças em áreas 
estratégicas ou simplesmente eliminando 
o inimigo. Dessa forma, enfrentando o 
bando adversário, cujo objetivo é o mesmo 
e o custo das peças no jogo são similares. 
No cartão de estatística que acompanha a 
miniatura, você pode verificar em uma de 
suas faces os dados para o jogo, além de 
todas as informações e qualidade especiais 
da peça em questão. 


Os jogadores definem em quantos pontos 
irão jogar. Definido os pontos, a soma dos 
custos de cada bando tem de ser igual a do ad- 








versário para haver equilíbrio. Existem diversas 
modalidades que alteram a forma de jogo, mas a 
essência do jogo de DED Miniatures é essa. 


As regras são bem simples como já 
visto em outras edições da Dragão, na 
verdade uma simplificação do sistema D20 
com algumas adequações, o que torna um 
jogo bem divertido para uma faixa etária 
de adeptos bem ampla. Aqui temos bônus/ 
penalidades conforme a situação, ataques 
corpo-a-corpo e a distância, testes de resis- 
tência, magias, turnos, movimentação em 
quadrados segundo as regras do Livro do 
Jogador, habilidades especiais e quase tudo 
que um combate exemplificado no Livro 
do Jogador nos traz. Como comentamos 
existem adequações, como por exemplo, 
a escolha do mapa de terreno por parte do 
jogador que ganha a primeira iniciativa do 
jogo, mas um jogador familiarizado com as 
regras de combate de Dungeons & Dragons 
não vai encontrar dificuldade. 


À construção do bando leva em consi- 
deração o mapa do terreno onde pretende 
usar seu bando, o custo e tendência da 
criatura. O mapa é sempre importante, 
pois não é funcional colocar um bando 
com pouca movimentação em um terreno 
cujas características sejam quadrados que 
custem dois pontos de movimentação. Em 
relação ao custo de cada criatura, ele não 
pode ultrapassar o valor estipulado para 
a partida em questão e deve respeitar o 
máximo de oito criaturas no mapa(existem 
exceções), sendo que em algumas modali- 
dades de jogo existe restrições a criaturas 
com pontuações muito altas. Quanto às 
tendências, temos então uma grande apro- 
ximação ao RPG, já que, graças a caracterís- 
ticas próprias, elas raramente se misturam, 
Temos as facções leais e caóticas, bem como 
as boas e más, representadas por Lawful 
Good (leal e bom), Chaotic Good (caótico 
e bom), Lawful Evil (leal e mau) e Chaotic 
Evil (caótico e mau). 


Cada uma delas tem suas próprias forças 
e fraquezas, como por exemplo, a Lawful 
Good. Esta é uma tendência cuja força reside 
nos seus apoios, com muitas curas e magias 
de proteção, assim como uma organização 
mais estratégica. Por outro lado, não goza 
de muitos pontos de vida, bem como velo- 
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cidade e capacidade de dano. Já sua facção 
oposta, Chaotic Evil, tem exatamente como 
pontos positivos sua velocidade e agressi- 
vidade nos golpes, porém carece de “apoio 
logístico”, digamos. 


Essa diversidade entre as facções torna 
o jogo muito dinâmico, com diferentes 
formas de se jogar dependendo do opo- 
nente e sua facção. E tudo isso tem início 
na criação do seu bando. 


Apresentaremos agora alguns segre- 
dos e dicas do atual campeão brasileiro, 
isto mesmo, no último EIRPG foi reali- 
zado o primeiro campeonato brasileiro 
de DED miniatures.A idéia é mostrar- 
mos um bando competitivo (R$40,00 
ou menos) e barato, montado com as 
peças das coleções mais recentes(nome 
entre parênteses) para novos jogadores; 


CHAOTIC EVIL (Caótico e Mau) 


/ 


Esta é a facção dos orcs, ogros, 
gnolls, mortos-vivos e afins. É uma facção 
do “Bater-e-correr”, ou seja, sua princi- 
pal força está em ataques poderosos e 
velocidade absurda. Sua fraqueza está em 
apresentar baixos bônus para acertar, ní- 
vel de comandante e nível das criaturas. 
Segredo: É colocar peças que minimi- 
zem o problema de pouco nível e ataque 
como o Orc Wardrummer (+ 4 no teste 
de resistência) e o Demonic Gnoll Archer 
(+2 no acerto) ou usar criaturas que não 
precisam acertar para causar dano como 
o Redspawn. 


Sugestão de Bando: 


Demonic Gnoll Archer 

(War of the Dragon Queen) 
Hill Giant Barbarian 

(War Drums) 
Ogre Skirmisher 

(War of the Dragon Queen) 
Magma Hurler 

(War of the Dragon Queen) 
Hunting Hyena 

(War of the Dragon Queen) 
Twig Blight 

(War of the Dragon Queen) 





O Bando Chaotic Evil 





O Bando Lawful Evil 


LAWFUL EVIL (Leal e Mau) 


Esta é a facção dos magos, cléri- 
gos e guerreiros malignos, além de 
mortos-vivos e monstros inteligentes. 
LE é uma facção que têm sua força 
em batedores intermediários fortes e 
baratos e facilidade em aumentar os 
bônus para o ataque. A falta de opções 
no suporte é o seu grande defeito. 
Segredo: é a facção mais fácil de 
montar um time. Pegue 4 batedores en- 
tre 30 e 37 pontos e um comandante de 
alto nível, de preferência que dê bônus 
para acertar como a Inspired Liutenant. 


Sugestão de Bando: 


Inspired Liutenant (War Drums) 
Chraal x 2 (Angelfire) 

Duergar Champion x 2 (Underdark) 
Large Duergar (War Drums) 
Kobold Miner (Underdark) 

















CHAOTIC GOOD 
(Caótico e Bom) 


É a facção mais variada do jogo. En- 
globa por um lado os magos e arqueiros 
(em maioria os elfos) e por outros os 
bárbaros e defensores da natureza e 
companheiros animais. Suas vantagens 
são bem parecidas com GE, força de 
ataque e velocidade, mas CG ainda tem 
grande poder à distância e capacidade 
de fortalecer suas tropas. O maior pro- 
blema é o alto custo de seus batedores. 


Segredo: Coloque 3 batedores bons e 
tente lhes dar conceal (camuflagem) ou 
ataques extras com magias como Snake *s 
Swiftness e Bigby's Slapping Hand. 


Sugestão de Bando: 


Brass Samurai (War Drums) 
Wemic Barbarian (War Drums) 
Warforged Barbarian (War Drums) 
Timber Wolf (Deathknell) 

Xeph Warrior x 2 (Angelfire) 


LAWFUL GOOD (Leal e Bom) 


É a facção dos clérigos, paladinos, 
anjos e anões e sua força na defesa na- 
tural alta e na capacidade de aumentá-la 
ainda mais. É a facção com maior capa- 
cidade de cura. Sua fraqueza é sua baixa 
velocidade e falta de opções à distância. 
Segredo: Coloque uma peça forte (titã) 
como Kord ou Marut e outras peças para 
defendê-la como o Bodyguard. Use altos 
comandantes e peças que curem seu titã! 


Bando Campeão Brasileiro: 


Cleric of Dol Arrah (Angelfire) 
Couatl (Death Knell) 

Aspect of Kord (Underdark) 
Warforged Bodyguard (War Drums) 
Timber Wolf x 2 (Deathknell) 

Man at arms x 2 (Aberrations) | 
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Para aqueles que começam a jogar 
D&D Miniatures, a procura por torneios 
oficiais acaba sendo o segundo passo, 
um local onde você poderá testar suas 
habilidades de montador de bando e 
jogador. A DCI (lembram de Magic???) 
sanciona os torneios oficiais pelo mun- 
do e disponibiliza um localizador de 
torneios e ranking de jogadores em seu 
site, além instruções para qualquer um 
que queira organizar ou participar de 
um torneio oficial, diga-se de passagem 
é muito simples organizar, bastam quatro 
pessoas e um arbitro.No Brasil já existem 
torneios oficiais acontecendo periodica- 
mente no eixo Rio-São Paulo e algumas 
cidades no Sul do Brasil, mas não é de 
se espantar um torneio acontecer em 
alguma cidade fora destas citadas visto 
a facilidade para a organização.O Fórum 
brasileiro de D20 miniaturas disponibi- 
liza datas e localidades dos principais 
torneios em seu site, 


Você poderá aprender mais sobre o jogo e as estratégias no Fórum Brasi- 
leiro de D20 Miniaturas é nas próximas DBs, mas por enquanto deixaremos 
alguns sites interessantes para aqueles que não querem espera: | 


Site oficial: www. wizards.com/default.asp?x=dndjminis 


Site Oficial da Devir: www. devir com.br 


Fórum Brasileiro de D20 Miniaturas: www. AZOminis.net 


Fórum Americano Maxminis: www.maxminis.com 


Vesívus - aqui temos todas as minis com fotos e estatísticas: 


WWW. VESIVUS.COM 


Mercado Livre: www.mercadolivre.com.br 


Arcaminis: - loja brasileira especializada em miniaturas: 
www.arcaminis.com/oscommerce/ 








' Tabuleiro 





s jogos de RPG não começaram desse 
jeito que estamos acostumados, com 
fichas de personagem no papel, lápis 
e montes de dados diferentes. O 
gênero deve um bocado à brincadeira da moda 
entre os nerds dos anos 70: os wargames de 
tabuleiro. Para fazer a coisa mais realística possí- 
vel, em alguns dos jogos era possível controlar 
não só um pelotão, mas saber como estava q 
saúde e qual era a arma de cada soldado. Os 
sistemas de combate foram emprestados aos 
RPGs, mas um outro gênero surgiu também, 
com cada jogador controlando um personagem 
com características e poderes específicos, ex- 
plorando mapas hexagonais e resolvendo. 





Esse filhote bastardo de RPGs e jogos de 
tabuleiro virou um gênero popular anos mais 
tarde, chegando inclusive no Brasil no fim dos 
anos 80, As empresas nacionais de brinquedos 
que normalmente publicavam jogos de 


tabuleiro resolveram licenciar e lançar alguns 
jogos seminais do mercado americano, como 
Hero Quest e Dragon Quest, além de 
outros clones. 


Da mesma forma que o RPG evoluiu 
nessa última década, criando um estilo 
próprio e incrivelmente mais refinado 
voltado para a interpretação e criação de 
histórias próprias pelos jogadores, os jogos 
de tabuleiro com uma pegada RPG também 
avançaram no seu próprio jeito, ganhando 
mecânicas elegantes para resolver conflitos, 
além de criar histórias próprias dentro de 
uma masmorra ou fora dela. Infelizmente 
as empresas do Brasil assistiram de longe 
essa evolução dos jogos de tabuleiro e não 
lançaram nada por aqui. Mas vale a pena 
conhecer alguns lançamentos recentes. Nós 
apresentamos nossos favoritos na linha dos 
“RPG de Tabuleiro”, divididos em estilos. 
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“Exriados nas MASMoRRAS 


Este é o estilo original do Hero quest c 
clones: um grupo bem balanceado explorando 
ruínas abandonadas. Hoje em dia, jogos como 
esses podem parecer enfadonhos e com um 
alto elemento de sorte, mas existem títulos 
recentes e bastante interessantes que pegaram 
a idéia e refinaram, como o Descent: fourneys 
in the Dark. Ele vem numa caixa enorme com 
60 miniaturas de monstros e mais 16 de heróis 
diferentes. Um jogador faz o papel de Overlord, 
e não só controla todas as criaturas que vão 
aparecendo como também tem um deck de 
cartas estratégicas que regulam eventos e 
novos encontros. Os outros jogadores forma 
um grupo com poderes e equipamentos 
distintos para explorar o tabuleiro modular, 
que permite uma infinidade de cenários. Uma 
boa mistura de tática e estratégia de ambos os 


Do 





lados e uma variedade incrível nos cenários 
oferecidos fazem desse o Rolls-Royce dos 
jogos de Dungeon Crawl. 


ACAMPANDO O 
AR TIVRE 


Mais próximos de uma partida real de 
RPG, alguns jogos apresentam um mapa ou 
região como tabuleiro - que os jogadores 
devem explorar visitando locais específicos, 
completando missões e encontrando inimigos. 
Cada jogador controla um personagem e 
o DM é substituído por um baralho com 
eventos e inimigos randômicos, além de 
regras específicas para cada aventura, 


Os jogos Return of the Heroes (muito 
comparado com o famoso Talisman) e 
Runebound são os melhores exemplos do 
sistema, € já contam com inúmeras expansões 
para diferentes desahos. 


Talvez o mais bonito e bem acabado deles 
seja o World of Warcraft, baseado no RPG on- 
line de mesmo nome. Da mesma empresa que 
faz o Descent, o WoW de tabuleiro traz mais 


de 120 miniaturas em um mapa gigantesco. 
Os jogadores escolhem fazer parte de uma 
das duas facções (horda ou aliança) e devem 
subir de nível para poder se enfrentar ou tentar 
destruir um dos três poderosos chefões do 
mundo de Azeroth. Talvez o mais curioso dessa 
linha exista somente em alemão mas tem as 
regras disponíveis na net em inglês - se chama 
Geschichten aus 1001 Nacht (Histórias 
das 1001 Noites) e oferece uma temática 
árabe, cada jogador no papel de um mendigo 
maltrapilho deixando Bagdá, que deve viajar 
por toda Europa. O primeiro que voltar à 
cidade rico ou como sultão ganha o jogo. 


Coorsranvos E LEmáricOS 


Ainda mais distantes dos RPGs pois usam 
mecânicas bastante distintas, e ainda seguin- 
do o espírito de trabalho em grupo, há uma 
série de jogos de tabuleiro cooperativos que 
colocam os jogadores em aventuras bastante 
conhecidas. Em Shadows Over Camelot, 
os jogadores são Cavaleiros Arthurianos que 
fazem missões clássicas enquanto tentam 
descobrir quem do grupo é o traidor, que 
está sabotando a aventura; em Lord of the 





Rings, cada desafiante é um hobbit seguindo 
o árduo caminho para Mordor; no assustador 
Arkham Horror, os investigadores Love- 
craftianos tem que se ajudar para enfrentar 
as criaturas de Chtulu; e no recentemente 
relançado Fury of Dracula, jogo de 
dedução e blefe onde um dos jogadores no 
papel do Conde viaja secretamente pela Eu- 
ropa medieval fugindo dos outros da mesa, 
que controlam os caçadores de vampiros. 


Quase um rar Prox 


Em uma salada mista de sistemas, O 
Battlestations coloca os jogadores em uma 
equipe de mercenários espaciais e mistura 
o RPG clássico cooperativo, batalhas espa- 
ciais em um tabuleiro próprio e combate de 
miniaturas em ações dentro das naves. Um 
mestre é quem mantém toda a aventura de 
acordo com a missão escolhida, em episó- 
dios que lembrariam bastante um episódio 
de Star Trek. Em quase todo grupo de RPG 
há alguém que se preocupa mais com as 
mecânicas dos personagens e o lado estra- 
tégico das aventuras que as histórias em si. 
Battlestations é o paraíso desses RPGistas. 


Saisa ais € Conras 


O melhor site para informações sobre esses 
e outros jogos modernos é o www.boardgame- 
geek.com (em inglês). Apesar de esses jogos 
estarem cada vez mais populares no Brasil e no 
exterior, não há, por enquanto, nenhuma loja 
no País que possui esses jogos para a venda — o 
negócio é importar por conta própria ou torcer 
pra alguém por aqui se interessar na revenda, 
Nessa linha, a Devir já lançou o jogo de tabu- 
leiro Senhor dos Anéis, além de alguns outros 
títulos interessantes entre os modernos euro- 
peus (como Desbravadores de Catan, À Guerra 
do Anel, Carcassonne e Munchkin). Pontos de 
encontro para os viciados brasileiros são os 
grunos de tabuleiro Orkut e o site da Confraria 














ais que qualquer outra criatura, os 
dragões são um símbolo de tudo 
| que constitui o jogo Dungeons 
& Dragons. Desde o selvagem branco 
até o majestoso dourado, os dragões 
representam os maiores perigos que os 
aventureiros encontram em qualquer 
ponto de suas carreiras, bem como as 
maiores recompensas que podem esperar 
reivindicar. Desde o pequeno dragonete 
no fundo do primeiro calabouço de um 
aventureiro até o colossal ancião com que 
se defronta no ápice da carreira, os dragões 
são o insuperável clímax dos combates: 
uma luta brutal e memorável que trará 
recompensa em forma de riquezas do 
tesouro do dragão. 


E CUSDHEO oO e começou a a RR num, salio 

Sobre Dyda, mas a druida golpeou | 

O coração de Ashardalon, sua cimitarra cortou 

E o sangue começou a jorrar. Então Dydd 

Foi morta, seu coração arrancado do peito pelas 
Mandiíbulas ofegantes do dragão, engolido, consumido 
Para sustentar a vida de Ashardalon que se esgotava 
Por algum tempo [...] 


— À Balada de Dydd 


raça senciente que aparece num mundo, 
com vidas que duram centenas de anos. 
Simbolizam o próprio mundo e corporificam 


sua história, e os dragões mais velhos são 


repositórios de vasto conhecimento e 
antigos segredos. Este aspecto dos dragões 
faz deles muito mais que um combate 
desafiador: São sábios e oráculos, fontes de 
sabedoria e profetas das coisas que estão 
por vir. Sua própria aparência pode ser um 
presságio de sorte ou azar. 


O que é talvez mais importante é que 
os dragões são uma lembrança de que a 
ação do jogo D&D se passa em um mundo 
de fantasia, admiração e magia, um mundo 
bem pouco mundano de todas as formas. 
Qualquer tentativa de descrevê-los como 
Pouco 1 mais s do que santos goias il 








não apenas aos dragões, mas ao universo de 
fantasia de D&D e à enorme quantidade 
de lendas, mitos e histórias heróicas que 
colocam os dragões em uma posição tão 
icônica que tinham de fazer parte do 
próprio nome do jogo. Os dragões são, 
pela sua própria natureza, forças épicas 
no mundo. Suas ações, suas maquinações, 
até mesmo seus sonhos são sentidos pelo 
mundo todo. Desde um dragonete que 
ataca rebanhos de carneiros até o poderoso 
Ashardalon banqueteando-se com almas 
pré-encarnadas, os dragões fazem coisas 
que importam, seja numa pequena escala 
local, seja no grande quadro cósmico. São a 
corporificação da própria fantasia. 


Esta, em resumo, é a razão para este 
livro. Os dragões são uma parte tão central 
do jogo que uma referência de regras 
deste tipo é um acréscimo essencial de 
qualquer campanha, ressaltando a emoção 
dos combates com dragões tanto para os 
jogadores quanto para os Mestres. Um 
Mestre encontrará aqui informações sobre 


os poderes e as táticas dos dragões, bem 
como grande quantidade de novos talentos, 
magias, itens mágicos e classes de prestígio, 
projetados para tornar os combates com 
dragões mais interessantes, desafiadores e 
incomuns. Caso não sejam suficientes os 
dragões já descritos no Livro dos Mônstros 
e em outros livros, este livro também 
apresenta diversos novos monstros de todos 
os tipos, relacionados com os dragões, para 
serem incluídos no jogo. Enquanto isso 
os jogadores podem descobrir táticas para 
matar dragões e tirar vantagem de novos 
talentos e magias, itens mágicos e classes de 
prestígio para transformar seus personagens 
nos mais consumados matadores, cavaleiros 
ou mesmo servos dos dragões. 


O Draconomicon não trata apenas 
das regras, táticas e ecologia dos dragões, 
no entanto. As ilustrações deste livro 
pretendem inspirar um novo sentimento de 
admiração e reverência diante das criaturas 
que compõem uma parte tão importante 
do jogo D&D. Os dragões são rapaces, 
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arrogantes e mortíferos — mas são também 
majestosos, admiráveis e magníficos. Um 
sentido renovado da grandeza dos dragões 
pode não ter um impacto tão concreto ou 
observável sobre o seu jogo quanto todas 
as novas regras que você encontrará neste 
livro, mas sua influência certamente será 
sentida em torno da sua mesa de jogo. 


Deixe este livro inspirá-lo. Quer você o 
use para criar novos adversários dragões e 
emocionantes tocas de dragão abarrotadas 
de tesouros lendários, quer você crie um 
personagem que cavalgue um dragão 
prateado em batalha contra os servos de 
Tiamat, você certamente encontrará não 
apenas as regras que deseja, mas também 
a admiração de que precisa para tornar seu 
jogo mais divertido. Os dragões são criaturas 
de lenda, e com este livro você poderá ser 
parte dessa lenda, Reconte-a, reviva-a, 
reforme-a na imagem de seu personagem 
ou de sua campanha. O Draconomicon lhe 
mostrará como. 


a r FARS Y E Y 
Matador de 


as ha 


Draodes 





Eles existem em todas as castas, de to 
das as culturas e sociedades. Podem ser 


pobres ou ricos, fortes ou sábios, bons oi 
maus, habilidosos com a lâmina ou a magia 
Mas todos os matadores de dragões compar 
tilham uma coragem singular e uma força d 
espírito inigualável — um bem necessária 
em sua profissão. 


Os personagens de qualquer clas 
dem escolher o caminho do matador de dra 
gões. Os guerreiros, bárbaros e palad 
apreciam a maior capacidade de batalha qui 
a classe proporciona contra esses inimigo: 
poderosos. Os feiticeiros, clérigos, magos é 


druidas continuam a melhorar suas habil- 




















dades de conjuração enquanto adquirem 


novos poderes adequados ao combate con- 
tra dragões. Até mesmo os bardos, monges, 


rangers e ladinos têm muito a ganhar desta 
classe, embora a classe de caçador de dra- 
gões normalmente seja mais ao seu estilo. 
Os personagens multiclasse, como guerrei- 
ros/feiticeiros ou bárbaros/clérigos, se tor- 
nam matadores de dragões especialmente 
capazes, ampliando a classe com uma gran- 
de variedade de talentos. 


Os matadores de dragões do Mestre têm 
poucos associados próximos que não são 
habilidosos como eles na arte de combater 
dragões. À não ser que um matador de dra- 
gões possa confiar sua vida a você, ele pro- 
vavelmente não passará muito tempo em 
sua companhia. Essa atitude pode implicar 
uma vida solitária, pois o matador viaja aon- 
de sua causa o conduz. Alguns matadores de 
dragões buscam ativamente por outros que 
compartilhem sua bravura e dedicação, até 
mesmo treinando os candidatos mais pro- 
missores, 


Dado de Vida: d10. 


Pré-Requisitos 


Para se tornar um matador de dragões, 
um personagem precisa-preencher todos 
os seguintes critérios: ; 


Bônus Base de Ataque: +5. 
Talentos: Esquiva, Vontade de Ferro. 


Perícias: Acrobacia 2 graduações. 


Perícias de Classe 


As perícias de classe do matador de dra- 
gões (e a habilidade chave para cada perícia) 
são Acrobacia (Des), Conhecimento (arca- 
no) (Int), Escalar (For), Intimidação (Car), 
Ofícios (Sab), Procurar (Int), Saltar (For). 
Consulte o Capítulo 4: Perícias no Livro do 
Jogador para obter as descrições das perí- 
cias. 


Pontos de Perícia em Cada Nível: 2 + 
modificador Int. 


Características da Classe 


Usar Armas e Armaduras: Um mata- 
dor de dragões sabe usar todas as armas sim- 
ples e comuns, todos os tipos de armadura, 
escudos e escudos de corpo. 
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Conjuração: Sempre que o persona- 
gem atingir um nível ímpar na classe ma- 
tador de dragões, ele obtém novas magias 
diárias (e magias conhecidas, se aplicável) 
como se estivesse avançando um nível na 
sua classe de conjurador anterior. Entre- 
tanto, ele não recebe qualquer outro bene- 
fício daquela classe (chance aprimorada de 
expulsar ou fascinar mortos-vivos, talentos 
metamágicos, forma selvagem, etc), apenas 
um nível efetivo de conjurador. Essencial- 
mente, isso significa que o matador soma 
metade de seu nível na classe de prestígio 
ao nível da classe de conjuração que possui, 
e então determina as magias por dia e o ní- 
vel de conjurador efetivo. 


Se o personagem adquirir um ou mais 
níveis nesta classe e não tiver uma classe 
de conjurador, ele não recebe esse benefi- 
cio. Caso obtenha níveis em uma classe de 
conjurador posteriormente, ele adquire a 
habilidade de conjuração para os níveis de 














Matador de Dragões 


matador de dragões subseguentes, mas per- 
derá os benefícios anteriores. Por exemplo, 
um guerreiro 5/matador de dragões 1 não 
recebe a conjuração do 1º nível da classe de 
prestígio, uma vez que não possui a capaci- 
dade de lançar magias. Se, mais tarde, ele 
adquirir um nível de mago e então se tornar 
um matador de dragões de 3º nível, recebe- 
rá o benefício de conjuração de um matador 
de dragões no 3º nível (quando chegar a 
esse nível), mas não retroativamente o be- 
nefício do 1º nível. 


Aura de Coragem (Sob): No 1º ní- 
vel, o matador de dragões adquire imunida- 
de ao medo (mágico ou mundano). Os alia- 
dos num raio de 3 metros do personagem 
recebem +4 de bônus de moral nos testes 
de resistência contra efeitos de medo. 


Bônus de Dano (Ext): Um matador 
de dragões recebe um bônus igual ao seu ní- 
vel de classe nas jogadas de dano com armas 
contra dragões. 


Superar Resistência à Magia 
Dracônica (Ext): A partir do 2º nível, 
o matador de dragões soma seu nível de 
classe em quaisquer testes de conjurador 
realizados para superar a Resistência à 
Magia de um dragão. 


Von Especial 


+2 Aura de coragem, bônus de dano 
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+4 Resistência a energia 5 
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Redução de Dano (Ext): No 3º 
nível, o matador de dragões adquire Re- 
dução de Dano 1/—. Ela aumenta para 
Redução de Dano 2/— no 6º nível e para 
RD 3/— no 9º nível. 


Resistência a Energia (Sob): No 5º 
nível, o matador de dragões adquire resis- 
tência a ácido 5, a frio 5, a eletricidade 5, a 
fogo 5 e sônica 5. Essas resistências aumen- 
tam para 10 no 10º nível. Estas resistências 
não se acumulam com quaisquer outros 
efeitos semelhantes. 


Reflexos Rápidos: Um matador de 
dragões recebe Reflexos Rápidos como um 
talento adicional no 6º nível. 


Sucesso Decisivo Aprimorado 
(Ext): Um matador de dragões de 7º nível 
adquire os efeitos do talento Sucesso Deci- 
sivo Aprimorado para qualquer arma que 
utilizar contra um dragão. Este benefício 
não se acumula com qualquer outra habi- 
lidade que aumente a margem de ameaça 
de uma arma. 


Ataque Certeiro (SM): No 10º nível, 
um matador de dragões pode usar ataque 
certeiro uma vez por dia como uma ação 
de movimento. 







Conjuração 
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Cemitério de Dragões 


Um cemitério de dragões apresenta uma paisagem macabra de terra 
ressequida, coberta de ossos de dragão petrificados e restos mortais 
mais recentes. 


Todos os cemitérios de dragões têm pelo menos um guardião 
fantasmagórico, encarregado de proteger o local. O guardião do 
cemitério parece-se exatamente com um dragão-fantasma de um 
grande ancião, normalmente um dragão de ouro ou outro dragão de 
tendência Leal. O guardião existe somente para vigiar o cemitério, 
não para recuperar um tesouro perdido. O guardião não pode ser 
acalmado pela oferta de um tesouro. Se for derrotado em combate, 
o guardião reforma-se em 1 dia. 


Outros dragões-fantasmas também podem estar presentes. Esses 


'espíritos adicionais são dragões-fantasmas normais, 


Os perigos sobrenaturais abundam num cemitério de dragões. 
Tempestades periódicas de energia elemental.assolam a área. Essas 


| tempestades são similares à magia tempestade de fogo conjurada 
“por personagens de 20º nível (Reflexos para reduzir a metade, CD 


23) exceto pelo fato de que podem ser compostas de ácido, frio, 
Es pal 


* eletricidade ou fogo, e cobrem o cemitério todo. Tipicamente elas 
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inundam o território a cada 1dá4 horas, mas a frequência pode variar 
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Os cemitérios de dragões também contêm áreas onde a substância 
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do cosmos está enfraquecida. Essas áreas instáveis podem ter 
entre 1,5 metro e 15 metros de diâmetro. A cada 1d4 horas, uma 
dessas áreas tem a mesma probabilidade de expelir uma horda de 
elementais (trate como a magia grupo de elementais conjurada 
por um personagem de 20º nível) ou de puxar tudo que estiver 
na área instável para dentro de um vórtice que conduz a um plano 
elemental. Esse vórtice permanece aberto durante 1d4 minutos. As 
criaturas que tocarem a área instável ou entrarem nela durante o 
período de perturbação são arrebatadas para um plano elemental. 


Um ponto fraco sempre tem uma aura prolongada de magia de 
conjuração (a força da aura é extrema quando está ativa). 


Um cemitério de dragões também tem uma população sempre 
variável de esqueletos de dragões e zumbis de dragões que foram 
animados pelas forças sobrenaturais do cemitério. Essas criaturas 
atacam quaisquer criaturas viventes que encontrarem, exceto outros 
dragões que vieram ao cemitério para morrer. 


Aslendas sobre tesouros nos cemitérios de dragões são verdadeiras. 
Um cemitério de dragões normalmente contém o triplo do tesouro 
padrão para o Nível de Desafio do guardião. Apesar de os dragões- 
fantasmas normalmente não possuírem tesouro, um cemitério 
de dragões acumula fragmentos de tesouros que os dragões 
que morreram deixaram para trás, e equipamentos de pretensos 
saqueadores que não suportaram o desafio. 
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rcádia também é conhecido como “O 

Multiverso”. Um conjunto infinito de 

Planos, Reinos, Mundos e possibilida- 
des a serem exploradas pela imaginação hu- 
mana. O Multiverso é o Reino da Imaginação. 
Todos os universos sonhados, imaginados, 
descritos ou escritos por habitantes do Planeta 
Terra estão lá, de uma maneira ou de outra. 


Embora possa parecer um pouco complexo, 
a idéia por trás do Multiverso é simples. Façamos 
um pequeno exercício; 


Feche os olhos e imagine por um instante 
uma vila medieval. Imagine as casas, os habitantes, 
as vestimentas, Os camponeses arando pequenas 
plantações e um castelo ao fundo, protegendo a 
cidade. Imagine-se passeando por entre as ruas 
da cidade por alguns instantes, acenando para os 
habitantes e, talvez, comprando uma maçã com 
uma moeda de cobre. 


Agora abra os olhos. Por uma fração de 
tempo, toda a vila medieval que você acabou de 
criar em sua imaginação existiu em Arcádia, com 
tantas cores e características quanto você foi ca- 
paz de imaginar. Ela estava isolada dentro da sua 
mente, sem portais, sem conexões com outros 
reinos, sem ligações com nenhum outro univer- 
so. Se você parar de pensar nesta vila medieval, 
ela acabará desaparecendo e retornando à For- 
ma-Pensamento primordial de Arcádia. 
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por Marcelo Del Debbio e Norson Botrel 


to de Zeus, Poseidon, Hades, dos deuses olimpia- 
nos, de Jasão, da Guerra de Iróia, da Ilíada, da 
Odisséia... todas estas histórias existem na imagi- 
nação de bilhões de pessoas ao longo de milhares 
de anos. A Força da Imaginação de todas estas 
pessoas durante todo este tempo acabou criando 
a Velha Arcádia. Um mundo que adquiriu vida 
própria no Reino da Imaginação. 


Podemos reproduzir esta explicação para 
várias outras culturas e mitologias, como por 
exemplo: as lendas chinesas, a mitologia nórdica, 
os deuses Indianos, a criação do mundo pelos 
deuses aztecas, as antigas histórias africanas, as 
lendas do Santo Graal, a queda de Atlântida, a 
civilização de Mu, o Inferno de Dante e assim por 
diante, Cada uma destas histórias, com O passar 
de milhares e milhares de anos, adquiriu vida 
própria e formaram o que chamamos de Bolsões 
de Arcádia. 


Estes bolsões são criados originalmente iso- 
lados uns dos outros, existindo somente para 
determinada cultura ou civilização. Conforme as 
culturas foram se mesclando e as histórias foram 
sendo transmitidas, em Arcádia foram criados 
rotas comerciais e portais entre alguns Reinos. 
Os Sábios, Magos, Vizires e Estudiosos da cada 
Reino perceberam aos poucos que, não importa 
o Reino ou Continente que você se encontrava, 
as estrelas permaneciam sempre nas mesmas po- 
sições no céu. 

Com o tempo, eles desenvolveram a Astro- 


logia, a Navegação Interdimensional e os Mapas 





Mestre pode Jos uma acimpanha de Arcádia 


nos. Os magos descobriram as chaves para abrir 
os Portais entre os Planos de Existência e os nave- 
gantes se guiavam pelas estrelas para viajar entre 
um Reino e outro através dos Mares de Poseidon. 
Bastava seguir as estrelas da maneira correta e 
seu navio chegaria ao porto desejado. Porém, se 
o barco se desviasse da rota, poderia chegar lite- 
ralmente a qualquer lugar do Multiverso, talvez 
se perdendo para sempre! 


Algumas rotas comerciais se tornaram tão 
conhecidas e navegadas que acabaram lentamen- 
te se tornando rotas seguras entre dois Planos. 
O mesmo acontecia com as rotas por terra, Ca- 
ravanas faziam O trajeto entre estes Planos com 
relativa segurança e, aos poucos, até mesmo 
pequenas fortificações e hospedarias surgiram, 
eventualmente se transformando em vilas e cida- 
des. Com isso, uma grande massa de territórios 
conhecidos acabou se formando, recebendo o 
nome de Arcádia em homenagem a Árcade, filho 
de Zeus cujo espírito zela por todos os habitantes 
do Multiverso, 


Apesar de existirem milhares de reinos no 
Multiverso, a imensa e esmagadora maioria dos 
habitantes deles nunca sairá de suas cidades na- 
tais. A quase totalidade sequer terá conhecimento 
da existência de outras realidades pois, para eles, 
todo o “Mundo Conhecido” se resume a alguns 
quilômetros ao redor da vila onde nasceram. 


Em termos de RPG, isto significa que um 











“quanto as Rotas Estabelecidas, estes caminhos 
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utilizar-se de nenhum monstro, criatura, viagem 
ou situação envolvendo outros Reinos. 


Por outro lado, aventureiros costumam 
ser Exploradores do Multiverso e acabam en- 
trando em contato com diversas culturas ao 
longo de suas carreiras, conhecendo raças e 
profissões diferentes, equipamentos fantásti- 
cos e culturas fabulosas. 


Viniando ATRAVÉS d08 PLANOS 


Existem infinitas maneiras de se viajar de 
um Plano para outro ou entre Reinos dentro 
do Multiverso. Algumas mais simples, outras 
mais arriscadas. 


A maneira mais fácil é através das Rotas 
Estabelecidas. Estas rotas existem apenas en- 
tre os maiores e mais conhecidos Planos do 
Multiverso. Consistem em rotas que já foram 
mapeadas e exploradas por navegadores ou ca- 
ravanas, através de caminhos conhecidos, geral- 
mente através do Mar de Poseidon ou, em casos 
mais raros, em rotas terrestres. Nestas viagens, 
os Heróis não percebem a mudança de Bolsão, 
pois ela ocorre de maneira tão suave e gradual 
que, aos olhos do observador, tudo não passa 
de uma longa viagem normal. 


Entre Bolsões menores, existem as Trilhas 
ou Caminhos Conhecidos. São estradas que 
levam de uma cidade à outra, entre dois Bol- 
sões diferentes. Por não serem tão trafegadas 
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passam por florestas, montanhas e outras regi- 
ões que podem ter criaturas ou monstros hostis. 
Desviar-se das trilhas normalmente não é reco- 
mendado, pois o viajante pode acabar perdido 
(quer dizer, chegar a um local completamente 
desconhecido ou simplesmente ficar perdido 
na floresta das fadas para sempre). Note que, 
mesmo que um viajante esteja perdido, se ele 
encontrar alguma criatura que saiba o caminho 
correto para algum lugar, basta seguir as orien- 
tações (se elas forem verdadeiras, claro) que o 
viajante poderá eventualmente chegar a um lo- 
cal conhecido novamente. 


Uma observação importante é que TEMPO 
e ESPAÇO são grandezas absolutamente relativas 
em Arcádia. Se uma Rota Estabelecida entre duas 
grandes cidades demora vinte dias para ser feita, 
podem existir Mapas Astrais especiais que per- 
mitam a um viajante fazer este percurso em dois 
ou três dias (mas certamente seriam rotas mais 
perigosas e misteriosas). 


Por outro lado, podem existir vários ma- 
pas com trajetos entre duas cidades, seguindo 
através de caminhos diferentes. Tudo vai de- 
pender da técnica do Escriba que confeccio- 
nou os mapas. Mas via de regra, a maioria das 
viagens entre Bolsões maiores demora entre 
uma e duas semanas. 


Alguns Bolsões possuem apenas uma ou 
algumas rotas de acesso, podendo inclusive ser 
controladas por alguma entidade. Um dos exem- 
plos mais conhecidos é Neokosmos, que pos- 
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sui todos os caminhos por mar protegidos por 
Poseidon. Um viajante que se aventurasse em 
direção a Neokosmos sem o Mapa Astral correto 
fatalmente seria destruído por tempestades, fura- 
cões, monstros marinhos ou demônios do mar. 


Outros Bolsões estão interligados entre si de 
maneira intrínseca, sendo obrigatório passar por 
um deles para se chegar ao outro. É o caso de 
Germânia e Halzazee. Germânia é o Bolsão inter- 
mediário entre a Nova Arcádia e um dos Reinos 
demoníacos governados pelo Mago-Demônio 
Halzazee. Existem outras maneiras de se entrar 
ou sair de Halzazee, através dos Reinos Subter- 
râneos, mas estas passagens são estreitas e não 
permitem manobras militares, sendo restritas 
a aventureiros e pequenos grupos de mons- 
tros errantes. 


Outra forma de se passar de um Bolsão para 
outro é através dos Reinos Subterrâneos, que 
representam o Subconsciente Humano. É um 
complexo gigantesco de túneis e cavernas que 
percorre Arcádia em todo o seu subterrâneo, na 
maioria dos Bolsões. Através deles, por exemplo, 
pode-se chegar de Nova Arcádia aos Andes de 
Hi-Brazil em poucos dias de viagem (ao invés de 
quatro ou cinco semanas em um barco somados 
a uma viagem enorme dentro do continente), 
mas os perigos dos Reinos Subterrâneos com- 
pensam o tempo gasto. 


Os Reinos Subterrâncos são habitados 
por elfos negros, demônios foragidos do In- 





KA 


ferno, criaturas bizarras, monstros e-criatu- - 
ENE Sa SRA RR AA E 10 ed RR 220 


9? si. Des” 












Dose E vez por outra escapam para 
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Um terceiro método de viagem entre, Bol- 
sões são os Portais. Um portal.é uma passagem 
entre duas dimensões diferentes. Através de 
um Portal, a mudança entre os Bolsões é brus- 
ca e direta (por exemplo, um portal entre um 


reino polar e um reino desértico pode causar 
*“um'choque térmico em quem o atravessar, pois 
será como se ela atravessasse uma membrana 


fina diretamente entre os dois universos). Um 
Portal normalmente está embutido em uma 
estrutura que se assemelha a uma porta (dois 
menires, dois obeliscos, duas árvores, uma por- 
ta esculpida na parede, um armário, um espe- 
lho, a superfície de um lago, etc) e pode ter 
qualquer tamanho (pequeno o suficiente para 
apenas uma fada passar até grande o suficiente 
para um exército marchar por ele). Portais po- 
dem ser permanentes ou serem ativados apenas 
em determinadas épocas do dia, mês, ciclo lu- 
nar ou ano, ou combinações destas condições. 


Boa parte dos Bolsões menores só podem 
ser acessados através de Portais específicos. Mui- 
tos castelos de Magos poderosos são construídos 
desta maneira e todos os Rituais de Tardis (que 
envolvem baús, caixas, casas, barcos, mansões, 
torres e castelos que são maiores por dentro do 
que aparentam ser por fora) envolvem o uso de 
pequenos Bolsões Dimensionais. 


Portais podem ser abertos para todos ou pro- 
tegidos por senhas, códigos, runas, textos, man- 
tras ou objetos de ativação (chamados Chaves). 
É impossível catalogar os portais, pois existem 
infinitas variações destes. 


Existem também os chamados Nodos, que 
são regiões inteiras do Multiverso que funcionam 
como Portais. São pequenos Bolsões Dimensionais 
DENTRO de outros Bolsões maiores. Geralmente, 
são do tamanho de cidades, e podem aparecer ou 
desaparecer de uma maneira especial, de acordo 
com a vontade de seu governante. Alguns Nodos 
famosos são Eldorado, Palmares, a Capital dos 
Súlfidos ec a Guilda, em Hi-Brazil, Shangri-lá, 
Lanka e Madras na Índia, muitos Oásis nos 
Reinos de 1.001 Noites e assim por diante. Para 
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As TEMPEStadES dE Continuum 


Todos os Bolsões estão em equilíbrio o tem- 
po todo: Se muito material de um Bolsão começa 
a ser transportado para outros Bolsões dimensio- 
nais, pode acontecer o que os especialistas cha- 
mam de Tempestade de Continuum, que é uma 
maneira de estabelecer novamente o equilíbrio no 
Multiverso. 


Ondas de Forma-Pensamento varrem os locais 
afetados e recolhem todo o material estranho de 
um Plano, retornando-os à sua região de origem. 
Isso explica porque existem tão poucos comer: 
ciantes de objetos de outras regiões. As tempes- 
tades ocorrem sobretudo em locais de transição 
entre Bolsões ou nas áreas fronteiriças, sendo 
mais raros nas grandes metrópoles. 


O TEmPo E O Espaço Em ARCÁDdIA 


Cada Campanha é única e cada universo de 
Campanha é único. Por existirem diversas histó- 
rias e lendas a respeito de cada assunto descrito 
nos Bolsões, o tempo e o espaço ocorrem de 
maneira totalmente próprios a cada Campanha, 
sendo independentes entre si. Chamamos a isto 
de Realidade de Campanha. 


De uma certa maneira, o Mestre vai ser nosso 
co-autor, À Daemon forneceu as grandes engre- 
nagens de RPGQuest, mas vai ser o Mestre quem 
dará os toques finais e pessoais de CADA Campa- 


nha. Por exemplo, um grupo que visite 'a Velha . 
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Arcádia pode chegar antes, durante qu depóis da j 


Queda de Tróia. Podem chegar na Bretanha antes, 
durante ou depois do reinado de Arthur; podem 
passar por Languedoc antes, durante ou depois 
da queda de Montségur; podem chegar ao Egito 
antes, durante ou depois da partida de Moisés e 
assim por diante. CADA vez que os Jogadores che- 
garem a um Bolsão diferente, o Mestre definirá o 
TEMPO e o ESPAÇO interconectado entre eles, es- 
tabelecendo uma Relação Cronológica entre os 
dois lugares para esta Realidade de Campanha. 


Note que estas relações não precisam fazer 
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Sião e Rosacruz, que poderá am a construir 
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Todos Estes Personagens fizeram 

An de períodos bem diferentes da história hu- 
mana (e a maioria destes Personagens ném existiu 
realmente) mas, em Arcádia, todo o tempo é um 
só e todo o espaço é um 86. O que vale em uma 


realidade de Campanha pode não valer em outra 








"e vice-versa. Acontecimentos que nunca existiram 
em uma realidade podem ser fatores chaves da. 


história de outra realidade e afetarão apenas os 
Personagens daquela Campanha. 


Simples assim... 


Iaras Astrais 


- Para se deslocar no Plano Astral, o viajante 
necessita de um Mapa Astral (que curiosamente 
é muito parecido com aqueles mapas feitos por 
astrólogos no mundo real). O Mapa Astral leva em 
conta dados de cada um dos viajantes, suas influ- 
ências mentais, espirituais e planetárias, além de 
outros detalhes. 


Para se confeccionar um Mapa Astral, o Aven- 
tureiro precisa dos conhecimentos arcanos corretos 
sobre o local onde deseja ir (as coordenadas deste 
local dentro da Roda dos Mundos), cuja dificulda- 
de depende muito do local escolhido. Descobrir as 
coordenadas para chegar a uma cidade comercial 
de Arcádia ou de um vale espiritual criado por um 
mago aliado é relativamente simples, mas a chave 
para o palácio de Lúcifer é algo BEM diferente. 


* 


Normalmente, as coordenadas são tão com- 
plexas que os melhores mapas astrais conseguem 
levar os Aventureiros até algum lugar próximo 
de onde eles desejam (como nas imediações de 
uma cidade ou nos portões de um castelo). Locais 
como o interior do Inferno ou da Cidade de Prata 
estão MUITO, mas MUITO além dos poderes dos 
Personagens-jogadores! 


Existem rumores de Mapas Astrais tão antigos 
ou complexos que são capazes de levar os espíri- 
tos dos viajantes para orbes fora da Terra ou até 
mesmo fora do Sistema Solar! 


No próximo do número, os principais Bolsões do 
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Crôn. Avalon: Velha Britânia......... R$ 15,95 De R$ 257,22 por........... R$ 144,90 
D&D Manual dos Planos............. «R$ 69,30 Colossal Red Dragon 


Crenças & Panteões de R$77,00 por R$ 69,30 
Livro dos Níveis Épicos....R$ 73,80 
Forgotten Realms: 

Livro Básico...... de R$ 82,00 por R$ 74,50 
Forgotten Realms: Fronteiras 
Prateadas............ de R$ 57,00 por R$ 51,30 


De R$ 497,34 por........... R$ 330,00 
Gargantuan Blue Dragon 


asenuecana siesssasaason a ques ne ane COTNSUILÊ 


Mundo das Trevas Ei 
Em Português 





=. ia de fm rteaiço Ee e O Mundo das Trevas Livro Básico...... R$ 46,80 
DR. Monstros de Faerun...R$ 37,80 Vampiros do Oriente (Reimpressão)..R$ 37,80 
cs Aventuras Orientais....... R$ 65,00 Em Inglês 
& Ravenloft D20.............. R$ 44,99 Romances Vampire: The Requiem.......... 
Ravenlof: Nativos Dragonlance 





Das Trevas...de R$ 45 por....R$ 26,95 Dragões do Crepúsculo do Outono......R$ 31,05 Werewolf: The Forsaken 






































Pato Lo Ed DSR sp R$ 9,99 Dragões da Noite de Inverno..R$ 31,05 ESSAS SS Mage: The Awakening......sesaos 
Reinado D20 ............... R$ 39,90 Dragões Da Alvorada Da SÍDEAN. AR CHA a 
“Der Des Ritae....De R$ 25,00 Por..R$ 22,50 PRHTIAVO e suns tis ninas acaessasusiaia R$ 31,05 : G 
VIKINGS: Midgard........ fasenidangus R$ 24,30 Forgotten Realms 
VIKINGS: Reinos de Pedra....... R$ 17,50 A Estilha de Cristal........ R$ 28,80 A WA TR. 
Mica : Os Caminhos do RIOS de PRALA. .,sesensusescortnecas R$ 28,80 “PME CREATED — 
TT ENE IO PEDIDO IP DD R$ 15,20 A Jóia do Halfling.....«.R$ 28,80 
Mica: Sombras no Oriente............ R$ 15,20 nó STREET: RREI as . 
Mica: Desbravando o Oriente........ R$ 15,20 É E ctiad náitaii Promethean: The Created 
a Quintessência do Guerreiro eau R$ 19,90 a ” de R$ 125,96 por. Conc corres esse cana nona caos R$ 89,93 
& Quintessência do Ladino............ R$ 19,90 Magic: The Gathering Promethean Dice Set..de.R$63,00....R$ 44,95 
& Quintessência do EIfO....... R$ 19,90 
=mpos de Batalha ............... R$ 12,60 MAGIC IMPORTADO - CARTAS EM INGLÊS o É 
= unter Collection: Cidades & Subterrâneos Time Spiral Fat Pack... de R$160,00 por...... R$129,95 
RR LO DO POR Ss css siasasirisizos R$ 12,90 Mais Magic em InglêS........ Consulte Edições e Precos! 
E E po e Pres SD. cesas R$ 20,30 ge TEMPORAL édniê Rusia Cada KIT contém 1 de cada tipo deidado;: 
= de Talentos eck TOrêNÃO.ssuissinosassiscinsas ua partir de... A > 
Desses de Prestígio ....eeeera BOOSTOL cics ssmisssorapss ao scisosaas de R$ 12,00 por.....R$9,50 Vi E E ps od Co Rb você ainda 
E Eários de Termos... Beer. és Deck Pré-construído......... de R$ 35,00 por....R$29,90 : 9» é 
Ss de Classes de Prestígio = UPA bro. FRENTE FRIA Os melhores dados do mundo, 
= se | (sede a Ra TT —e— Booster........cceemeeneeereasesanas de R$ 13,00 por.....R$ 7,99 x 
RREO senso ssscescacscrerdeesoês DES a sia Pré -consirutdo vio dé R$ 34,90 por....R$ 28,90 Pap dr dos EUA e Europa! 
INSUREIÇÃO Qualidade, Precisão e Durabilidade! 
| ROOSLON iginsaciicinogento remusde R$ 12,00 por... R$ 9,50 e 
| PACTO DAS GUILDAS * ú d pai Kit Acrílico....... nensanncscnenonerncas concenencÊRos 19, 99 
DOOSbOr pr oreicassaniazasonsicoiosa «de R$ 12,00 por... R$ 8,25 Kit pendiso Especial 7 dados .......... ne 23,90 
RAVNICA Kit Perolado............ uu oara ass DES NAS R$ 19,90 
4 NR : Rits BOOSTO DN ssenanescacarivaco sasasacuane de R$ 12,00 por.....R$ 8,25 KILODAÇOS sierstocesasocs IARA «R$ 14,95 
Fadas as maiores Soltar dos EUA estão aqui - Wizards of the Coast, pd oca vi Kit Marmorizados......... essa tReBRaSnaaão «R$ 19,90 
BOBA  sesirmmiscorsacovicaasidas «de R$ 12,00 por.....R$ 8,90 Kit Gema Precisão...........cceeereeveee R$ 29,90 
Wide Wolf, Steve Jackson Games, Green Ronin, Atlas Games, Alderac... NONA EDIÇÃO Kit Raiado R$ 22 90 
Csmpre seus importados na Moonshadows pelo melhor preco! Consulte produtos e disponibilidade Dado a 100 lados a In RE 45.00 
Acessórios ULTRAPRO : Dado para Vampiro (D10)(Cada) R$ 3,50 
Deck Protector 50 unids....de R$ 18,00 por........... R$ 9,90 Dado de 30 lad Cad Bee 990 
Sleeves ( protetor de cards fino ) com 100).......... R$ 9.90 rita ados (Cada)... $ 9, 
Plástico p/ Fichário 9 espaços UltraPro......... R$1,10cada | Dado Dezenado (Cada).....................R$ 3,50 






Dado 10 Lds Gigante....de R$15,00..por R$ 8,00 
OUTROS MODELOS? CONSULTE O SITE! 






reto e Prazo de Entrega.” 


le rg 


? > o Brasil! jàs 19h, Sábado das 10h às 14h. Fa 
Todos os produtos sujeitos à alteraçã Heprs ço sem aviso prévio. Por favor consulte valor e disponibilidade. 





Mais INFORMAÇÃO: 


WWW. devir.com.br 








www ludusculturalis .org.br 





eos frio, 


——€ — 2 =A- 


| Locais | 
ARACAJU - SE | a ; 
BELO HORIZONTE - MG 
fam PA "O a 





BRASÍLIA - DF 


Pu 
qts 


CACHOEIRA DO SUL - R$ 
Currripa - PR | | EE ] 
FORTALEZA - O 
[TAPETININGA - SP 4 
Juazeiro - CÊ 7 

| [04028 5) 388 sro) NNE 1 
Mactló - AL i 
Manaus - AM + 
Rio DE JANEIRO - RJ | 





São Luis - MA | 4 


S. J. DO RIO PRETO - SP |. 





São Pauto - SP À 
SANTO ÂNGELO - R$ f A 
SorocaBA - SP 4 
TERESINA - PI 


Vicosa - MG 
ViróRIA - ES 











